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BUENOS MOMENTOS 


~r ~T n cualificado reprexentante de una dc 
i f lax p fine ip ale 5 empresas expanalas 
mstrihuidoras de videojuegos nos co- 
municaba recientemente que el mavimiento 
en esta franja del software para los microor- 
denadores domesticos estaha xuperando lo- 
das las previsiones* 

Evidentemente estas prevision ex esiaban 
refer id as al rederue descenxo de sits precios 
de vent a a l publico. 

Como ya habkimos comentado en estas 
mis max tineas en otras ocasionex, tal medida 
no debia limit arse a una simple operation de 
marketing destinada a invertir la relation eli¬ 
tre el nume.ro de ejemplares vendidox y su 
predo tub far to. 

AsL el objetivo final debia ser el de definir 
una ter apt a de con junto para el sector. Al¬ 
can zar un porcentaje de produCcion prop let 
significativo, responder a fas caracterlstkas 
especl fleas del mercado native f y fomen tar el 
surgimiento de nutridos y sdhdos grupos de 
programadores son un objetivo obligado de 
cttulquiera que pretend a que el software en 
nuestro pais deje de ser un vergonzoso, y ex¬ 
clusive, problem a de adumas, !icen das e im¬ 
plies tos. 

En este cuadro, el papei que conesponde 
jugar a las re vistas del sector deberia modi- 


ficarse tmnbi&n. Existe la necexidad de que 
los lee to res de esas re vistas y usuarios par 
tamo de los diferentes sis tern as, identifiquen 
a los medios de comunicackm como analistas 
vertices, critieos severos y cualificado res ob- 
jetivos. Solo cumpliendo estos requisUos se¬ 
ra n port a voces reputados par sus vatorac to¬ 
nes. Erente a los usuarios por su flab if Ida d a 
la hora de inclinarse por una u otra option. 
Frente a los product ores y distribuidores por 
su and lis is ajeno a la tendenciosidad o a una 
mal comprendida indulgencia. 

Die ho esto, tarnhien debit-ru dear sc que la 
problematics del software para nuestros sis- 
temus no debe ni puede reductrse a! subsector 
de los videojuegos. En un momenta en que 
la inforntdtica invade mas y mas areas de la 
actividad social y, entre ellas, la educatlva, 
no debe pensarse solo en fame mar una uti- 
Uzacion unilateral de los pequenos, entre los 
mds pequehos, micros. 

Que productores y distribuidores se pian- 
tearan un apoyo cons tie me, (ecnico, econo- 
mico y publidtario, a los diferentes tipos de 
software educative y de aplicaciones serin 
tambien una manera de elevar el nivet de los 
usuarios y su capacidad de valorar end ca¬ 
me me sus prop tax actividades. Ademds de 
necexario ser la may sano. 
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LAS RUTINAS DE CARGA 
DEL SISTEMA OPERATIVO 


■ 

LA RUTINA PRINCIPAL 

0E CARGA 

* 

NGTAS ACLA RATO R IAS 

■ 

MAYOR PR0TECCI0N 

0E TUB PROGRAMAS 



I*!! ra complctar maestro Jnfonnc 
aeerca de las mi inns de carga \ grabs- 
cion delsistcinu operative], te nfrccemos 
hoy tSld set;Hilda parte queeSperamois Le 
sirva como adccuado cam pi emeu to a 
Kite pequenu estudio. 

Comenmrcnios cun lihei breve ex- 
position de Lei estmetura y disposition 
de las rutiiiiits cn ROM. para continuar 
con unos apuntes acercEi tie I tenia de 
su inanipulacion (eambio de los eolo- 
res de carga, utilizacidn de cabeceras 
fa Isas, earga de bloques grabados con 
distinto rono...). 


LA RUTfNA PRINCIPAL OE CARGA 

Sin lugar a dudas la rutina mas sen- 
cilia de inilmir desde el cod i go nia- 
quina es Ifi ubicada en Ll direction de 
memoria #d556(U66en decimal). Su 
i] st> ros per mite cargar de una mancra 
rapida y cficaz an bloque de byl.es de 
anas determ in ad as caraciensticas, |ys 


cuales scleccionareuiosi introducicndo 
una serie de valores en los regislros 
pertinenies. 

A grandcs rasgos, podemos decir 
que la rutina se ext tend e desdc la men- 
cionada posicidn hexadecimal *0556 a 
la #05E2 inclusive, y, por tanto, 
ocupa 141 bytes dc longilud, Cuando 
urilizamos cl comando BASIC LOAD 
cn cuaUjuicra de sus formas, la rutina 
que realmente urilizamos es la siiuitda 
cn la posicidn 1=0808, que es la qne 
gc&iiona el proecso dc carga, pern cn 
el fondo lo que hacc es organizar los 
datos dc la cabecera para posterior- 
mentc llamar ei Iei *0556. Hsto cn prin- 
cipio puede parecer urt poeo oontra- 
dictorio. pero estudiaremos la #0556 
por quo adcmiis dc darnos mayor li- 
bertad (para cargar un bloque no de- 
bemos ccnirnos a los dittos. de la ea- 
becera), es mucho mis scncitla dc usar. 


Los parametros que necesila la ru¬ 
ling para su correcto funcionamiento 
so ban dc entrar cn cstos legist ros: 

— Cargaremos cl registro A con un 
numero acorde con cl umo de! blo¬ 
que que dcscamos cargar. LI iii- 
lncrn 0 es el tono elcgido por el sis- 
tema operative para distinguir las 
cabeceras. Si, por el contraries, ceit- 
gEmnos et acumulador con el mi- 
mcro #FF (255), normal men te cl 
si sterna operative en tenders que ^c 
trata de un bloque dc bytes que 
nada ticnc que vercon la cabecera, 
si no mas bien eon cl cucrpo prin¬ 
cipal del programs. 

— Si antes dc iniciar el prooeso dc 
carga activamos el carry flag 
(SCF) t Ua rutina #0556 entcridcra 
que lo que sc dcsca es in id ar un 
proccso de carga. Otra pusibilidad 
que se nos ofrcce es la de simple- 
men te activar Iei rulina para 3a ve¬ 
rifies cion tie dal os. Para ello cl 
carry flag debera estar desactivadu 
(AND A). 







































































































— El registro indicador IX debera al- 
macCDar la position de la memona 
que qucrainos quo ocupen iosdales 
a cargar desde el cassette. 

— HI registro dntale DE sera el indi- 
cador de la Longilud de Ins dams a 
cargar. 

— L.a Kannada a la rut ina sc ejecutara 


tas para Lina mejor protection de 
Elite si ros programas), 

Centr^ndnnos cn la ulilizacidn de la 
rutina. y para comprobar lo am ha ex- 
puesto* podemos usar una rutina de 
cargo de pant alias desde ct cbdigo m a 
quina, que no sera nada e spectacular, 
pero servira para adaramos. 


El eargador BASIC de la rutina 
quedara comm 

10 CLEAR 39999: FOR 

N-40000 TO 40013: READ 
A: POKE IM,A: NEXT N 
20 DATA 62,255,55,221,33,0, 
64,17,0,27,205,86,5.201 



eoit el acostumbrado CALL. 

Como una serie de notas adarato- 

das podemos dear: 

— Si estamos llevando a eabti una ve- 
Mficatidn, cl proecso se detendra si 
Ios datos no coincide n, y, yunque 
muestre el mensaje OK, notaremos 
que el cassette sigue voicando da¬ 
tos (('SiifLie cl ruido») t como en el 
easo <R Tape Loading Errors de la 
verification desde el BASIC. 

— Si i men tamos cargar mas datos de 
Los indie ados cn el registro HE, el 
proceso terminal sin que se pro- 
duzea error alguno a I llcgar al n li¬ 
mero espeeificado, aun cuando 
queden gna cicrta cantidad sin teer 
de la cinta, 

-— Si, por el cuntrario, cl bloque a ear- 
gar del cassette es de longitud in- 
fen or a la indieada por DE, el pro- 
eeso acabarii tambien sin error 
cuando sc Lea el ultimo da to de la 
cinta (como eomprobaras* csta si¬ 
tuation y las dos ante Mores no se 
eurllplcjl cuando tra Pajamas desde 
e! BASIC, gene ran do el correspond 
dietitc mensaje de error). 

— Deberemos terser un cierto cono- 
ei mien to previo accrea de lo que se 
desea cargar. Si que rentes cargar 
ufi bloque de bytes con to no 4FF 
pero en la cinta sc encucnira antes 
un bloque d is tin to, como, por 
ejemplo, una cabeeera (17 
bytes grabados con tout) O'], 
el proceso se detendra v no 
habremos conseguido nada. 

FJ cassette debe estar posi- 
eionado en el comienzo justo 
del bloque que queremos 

leer, 

Todas estas puniualizacioncs que¬ 
en un principle parecen tin poco res¬ 
trict ivas, veremos edmu luegosc vuei- 
ven a nnestro favor (podrentos ma- 
rtejar bloques de dates sin i in perl a r- 
nos las cabcceras, o incluso false a r es- 


10 ORG 40000 
20 ENT 40000 
30 LD A,#FF 
40 SCF 

50 LD IX k 16384 
60 LD DE,6912 

70 CALL #0556 
80 RET 


; Podemos organizar la rutina en esta 
position 

’ La ejecutaremos a partir de esta 
position 

: Pretendemos cargar un bloque de 
datos 

; Selections el proceso de carga 

; Comienzo del archive de pantalta 

; Longitud del archive de pantalla y 
atributos 

; Llamada a la rutina 

; Retorno al BASIC 


Con esta rutirin podemos cargar uiut 
puntalla que hay a sido grub a da como 
un bloque de datos de tono 25? y ion- 
gitud 12 media me la rutina de gra- 
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baddit #0402. Tambiin podremos 
cargar ora Iq trier pantalla que hayamos 
grab-ado dcsde el BASIC con SAVE 
«noitibre» SCREENS, siempre que 
lengamos en cuenta las exeepdones 
an res mencionadas, Con esto quere- 
mos decir quo si rodainos d eargador 
BASIC y ejecutanicKs la rutin;* con 
RANDOMIZE USR 400CJ0, nl porter 
en marclia el cassette, lo que se espera 
encomrar es el bloque eon los dates de 
la pantalla, pero muy a pesar nueslrn 
antes viene la eabccera grabada con 
tones 0, lo eual deliene el proceso ini- 
ciado sin eonseguir el result ado ape- 
tecido, l lay dos maneras de evitar que 


10 QRG 

40000 

; Como el lector podra com probar, ya 

20 ENT 

40000 

: que no vamos a utilizar el bloque de 

30 LD 

A, #00 

; 17 bytes, Como no queremos que 

40 SCF 


; puedarr interferir en alguna de las 

50 LD 

IX,0 

: posiciones de la RAM ocupadas, lo 

60 LO 

DE, 17 

; cargamos dire-ctamente en la 

70 CALL 

#0556 

; postddn 0 de ia ROM, lo cual no 

80 LD 

A,#FF 

; causa ningun dec to extra no. El resto 

90 SCF 


; del proceso es igual al antes 

100 LD 

IX, 16334 

indicado, con lo cual simplemente 

110 LD 

DE.69I2 

hemos eludido ese posible defecto, 

120 CALL 

#0556 


130 RET 





tins obliga a haecrlo eon esc tono, por 
lo que podemos elegir cl que nos pa- 
rezea mas aticctiado, escogiendo tin 
numero eittre 0 y 255, SL por ejcmpki, 
grabasemos una pant a U a con to no 0, 
eualquier intentc de carga desde d 
BASIC mediante LOAD sera total- 
men tq i mi til, I goal pasa si lo que irt- 


MAVOR PROTECCIGN DE TUS 
PROGRAMAS 


I Joy en dta no haycasi n ingun a pro- 
leccidn que se resista, y tras un eierio 


ocurra esto: 

— Como antes homos indicudo. colo- 
car la cinta con los datos justo des¬ 
pues de la mfnrmadbn de la cabe- 
cera. 

Tanibien podemos. por asi decirlo, 
*tlesechar* \u i it form ac ion de la ca- 
becera repitiendo el proceso ante¬ 
rior dos veces, es dedr, cargar pri¬ 
me m un bloque dc 17 bytes con 
to no 0 (cabccera), ami a sabiendas 
de que no lit vamos a utilizar, y a 
continuacidn ciirgar la iflformaui6n 
acerca de la pantalla. Con esta ul¬ 
tima modificaeion nucsini rutina 
que da: 


F.t carga dor BASIC quedara COiUO: 

10 CLEAR 39999; FOR 

N=40000 TO 40026; READ 
A: POKE N,A: NEXT N 
20 DATA 62,0,55,221,33,0,0, 
17,17,0,205,86,5 
30 DATA 62,255.55,221,33,0, 
64,17,0,27,205,86,5,201 

Ah ora si despues de radar cl car- 
gad or cjccutamos la rutiriti eon RAN¬ 
DOMIZE USR 40000, comprobare- 
mos que si podemos cargar direcia- 
monte una pantalla grabada desde el 
BASIC, antique lo hayamos heebo de 
manera urt poco distinta (pero imper¬ 
ceptible a los njos de los demds). 


t tempo, todas acaban salt an do. Hay 
que recorder que itucstm Spectrum 
[leva algunos a nosen el mereado, y Ins 
programadorcs cada vez. In conocen 
rnejor. |.o que aqui tc proponemos no 
cs nadu espectacular, y segurameutc 
no evitar a todos ms problcmas dc pro- 
tceeion. pero seguro que tambicn 
evil a las «mi radii la$» de much os cur lo¬ 
ses. 

Como antes hub tain os mcncionado, 
antique en un principio puede rcsultar 
mas «engorroso» grabar tits progra¬ 
ms f> desde cm, lam hi en ofrecta ciertas 
ventajas. 

Hasta ahora por seguir un poco los 
pasos del sistema opera tivo, habfarnos 
grabado los datos con tono 255, pero 
lo que tambien es eierto es que nadie 












































































Lentamos es cargar desde el BASIC 
una cabecera que ha sido grabada con 
tono 255. Con esto conseguimos que 
aparie de ser los unices que cosiozea- 
mos las vcrdEideras dimensiotics de 
nucstros bloques de datos en eddigo 
maquina. solo podamos nosofros di- 
sefiar la rat in a de carga adeemsda paxy 
dicho bloque, 

A modo tic muesira, he aqui cl 
ejemplu upuntado: 

— Para grabar la pantalla con un tono 
23 ulilizyrcmos La retina que ya ex- 
plicamos anteriormente, la #040: 


U5R 4{M)(KK no tc equivoques), con lo 
que comprobaras que la carga cs per¬ 
fects (antique el son id o dc carga es 
distinto). 

A parte dc las dif ice! lades a la hora 
de la carga que sc puedan crcar, si te 
fijys, liLisin uhorn hemos desechado cE 
□.so de cabeceras, pero podemos uii- 
lizarlas como un clcmento mas de con- 
fusion, creundo las Liatnadas *cabece- 
nix i'alsEis^. 

Podemos ciear cabeceras falsas que 
induzcan a un error cuando sc precede 


impide cuaiquier carga desde el BA¬ 
SK’ causando un error evidenle. aun- 
que la pautalla re ill sigue en la cintEi y 
podemos carga rla desde cl cm como 
hemos venido expliCEindo Itaslu ahora. 


ALTERAIMDO LOS COLORES DE 
CARGA 

L Jua dc las aphead ones mas vistosas 
que podemos conseguir ni ampul undo 
las rutinus dc cargEi cs la dc gene tut 
otra mdependiente de la primers, 
pero copia suya. y, allerando unos po- 
cos bytes (ya estamos eu la memoria 
RAM), conseguir ottos colores de 
carga. 

Como recordsras.. esto misino liici- 
mos con Lis rulinas dc grabacion. pero 
cn Eiquclla ocysidn huh i'ei que real tzar 
bastantes cambios. I Air tor tuna, la 
parte que sc cncargEi tie mane jar los 
co lores de la rut in a, se encuentra en¬ 


:i la carga desde cl B ASIC. Asi, si j’m- 


10 

20 

ORG 

ENT 

50000 

50000 


33 

LD 

A, #21 

; Grabar con tono 21 

40 

LD 

lX r I63S4 

; Graba desde el principle de la pantalla 

50 

LD 

DE.6912 

; Longitud de la pantalla y atributos 

60 

70 

CALI 

RET 

♦04C2 

; Llama a la rutina de grabaclon 


El cargador BASIC quedara: 

10 CLEAR 43999; FOR 

N = 500130 TO 500.12: READ 
A: POKE N„A: NEXT N 
20 DATA 62,21 „221,33,0,64, 
17,0,27,205,194.4,201 

Una vez rodado cl cargador y eje- 
cutada la rutina con RANDOMIZE 
USR 50000 (pon en march a el cassette 
antes de hacerlo), htibras grabado un 
bloque de bytes sin cabecera y con 
tono 21 que eorresponderan a la pan- 
talla. Dc ahora eu adelante solo po- 
dras cargar esta pantalla si lo liaccs 
con la rutina dc carga itdceuada; 

10 GRG 40000 

20 ENT 40000 

30 LD A,#21 

40 SCF 

50 LD IX.16384 

60 LD DE.6912 

70 CALL #0556 

80 RET 

10 CLEAR 39999: FOR 

N = 40000 TO 40013: READ 
A:. POKE M.A: NEXT N 
20 DATA 62.21,55,221,33,0, 
64,17,0,27,205,86,5,201 

Rueda cl cargador v cjccuta la ru- 
iina (csla vez con RANDOMIZE 



bamos los 17 bytes de una cabecery 
con datos que indiquen que ei coriti- 
miaciun viene un bloque de 40 Kb. 
pero en real id ad cs de 2 Kb, ;il pro- 
ceder ei I ei CEirga normal desde ci BA¬ 
SIC se produce un error. Otra pnsibte 
^|Tcimpii» scriji siluar Iei posicidil del 
comic nzo de carga a parti r dc la 
65535, gene ran do cl correspond iente 
error, Si deseas crear una cabecera de 
cstc tipo, pucdcs seguir los stguientes 
pasos: 

— Alin ace iiamos en memoria Eos da¬ 
tos de una cabecera que indique cl 
tipo de program a (en este caso c/m* 
mi in cm 3), a contiuuacion 10 bytes 
con cl nombre. 2 bytes con la lon- 
gitud de los tiiitos que sc pTctciide 
cargar (6912 bytes, la longitud dc 
tin a pantalla), y, por fin, otros dos 
bytes con La direcciOn donde que- 
remos cargar el prog ram a cn c/m 
(que sera la 65535, para qua pro- 
du/.cu cl error). Como ya fue ex- 
pEicado, los bytes 16 y 17 no influ- 
ycn iiara nad:i Cuando grabainos 
p mgr a mas en c/m. 

— Graham os cstos datos con cl tono 
IK para c|uc scei reconoeido como 
una cabecera, A continuacion gra- 
bamos en la cinta una pantalla con 
Iono 255. 

Con estos dos pasos a liter lores 
mos generado una cabecera (a 


tire las posidones #0556 v #05E2, v, 
por tanto. cste es cl linico bloque que 
deberemos copiar. La iiccidn principal 
dc la rutina hi desarrolla a su vez otra 
subrut in a llamada por la primera, que 
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nos gusta la rapidez del eddigo ma- 
quin a* podemos haeerlocon la upli- 
eaeidn dc la instruction LDIR: 

10 GRG 50000 

20 ENT 50000 

30 LD HL, 1366 

40 >LD DE,60000 

50 ID BC. 141 

60 LDfR 
70 RET 

cuyo cargador BASIC sera: 

10 CLEAR 49999: FOR N = 0 TO 
11: READ A: POKE 
(50000+ N), A: NEXT N 
20 DATA 33,86,5,17,96,234,1, 
141,0,237,176,201 

Una vez rodado el cargador v eje- 
cutado con RANDOMIZE ”USR 
50000* o eiiandtj hyyamos rodado el 
programs que se present a como pri¬ 
me tjj option, babremos conseguido 
una copia de la rutina *=0556 en la po- 
sicidn de memoria 60000. El puso si- 
guiente sera introdueir unas modifi- 
eaciones: 

Como hemos venido expMcando, 
para cj ecu tar la rutina de earga he- 
nios de introdueir las line as que in- 
dican el tono, numero de bvtes a 
ear gar, y dtindc eargarlos: 

10 LD A,*FF 

20 SCF 

30 LD IX, 16334 


se cxliende tntre las posiciones 
+t)5E2 y ={*0604. Estu suhrutma es ]a 
que en verdad reaiiza la tarea dc co¬ 
rnu nicacitfn con el exterior, delcc- 
tando euando comienza el principio v 
final de la secuencia de irartsmision dc 
daios, e intluso contando los flancos 
de stibtda y bajada dc los iimpulsox rc- 
cibidos. Pero antique sea la mas im¬ 
port ante. es urilizada con slam entente 
ruedtaivic CALL'S por la rutina com 
troladora ^0556* retornando auto¬ 
mat lea men te despues de cada 3la- 
mada. por lo que no imporia que re- 
sida en la ROM, va que no va a ser 
modiHead a. 

Allies de nada debemos generar cn 
la RAM una copia de la rutina que va¬ 
in os a alterar. y esio podemos hacerlo 
de dos ttianeras diferentes: 

— Mcdiante un sencillo bucle en BA¬ 
SIC, «FEEKeando» y «FO- 
KEar.do» en distintas posieiones de 
memoria: 

10 CLEAR 59989 
20 LET P-0 

30 FOR M-1366 TO 1506 
40 POKE (60000+PA PEEK N 
50 LET P = P+1 
60 NEXT N 

— 'Iambicn, si somos impacieMcs y 


40 LD DE„6912 


que, traducido a bytes, nos dan los ni'i- 
rneros que debemos POKEar: 


10 FOR N = 59990 TO 59999: 

READ A: POKE N,A ; NEXT N 
20 DATA 62,255,55,221,33,0, 
64,17,0,27 


Ademas, la rutina original conticne 
un solo salto absoluio (JP *05CA), 
que. eoino cs logico, no cum pie su mi- 
sidn en la rmeva position y sigue pa- 
sando a la ROM. Hsto io podemos evi- 
tar eon POKE 60128*212: POKE 
60129,234. 

Hasta este momenta hemps cemse- 
guido una copia ex act a dc la rutina dc 
carga residente en ROM. Si e jean as 
RANDOMIZE L’SR 59990 podras 
conseguir eargur una pantalla que 
hay a si do grabada p rev Same me sin ca- 
bccera (o evitando esta). 

Para modifiear los colonss de curga 
deberemos real tzar dos imjcos PO¬ 
KE’S que a conti n nation ex pi tea in os: 

— POKE 6IM35, color+S: Si en esa 
direction de memoria tntroducimns 
el eddigo del color elegido summit- 
dole 8. estareniosmodifieando la Il¬ 
licit de codigo inaquina LD A,#0Ede 
(a rutina original, la cual ponla dc 
color bianco el borde antes de re‘ 
cibir n in gun impulse del cassette 
(prueba a ejecutarcl com undo BA¬ 
SIC LOAD eon los cables MIC y 
EAR desenehufados. y eomproba- 
ras que es tiertoj. Asi, por ejem- 
plo, POKE 60005*14 pone initial- 
menle el borde de color amarillo. 

— POKE 6001 8 , color: liste es el ver- 














dadero purtto clave. POKEando en 
esta direction un numero outre I) y 
7, conseguimos cainbiar el color de 
los do s lipos de ray as quo ypurecen 
en la rutina de carp. Initial me me 
dicha poslcidn con Lie tie cl valor 2 
correspondiente a I color rojo (OR 
+02). E3 imico pequeiio fallo. o 
mas bien lirnuacidn ex isle me, es 
que sdlo pode trios olegir un color y 
los demas son gene rad os a parlir de 
este. Asl conseguimos una serie 
de wfumilias:*: 

' POKE 60018,2 o POKE 6flMS„S 
determine los colores usuales 
para la cargo. es dear, el rojo y 
su eornplemeulario (azul claro) 
para las primeras h'neas, y el co¬ 
lor del horde eambiante durante 
la espera de llegada de dates El 
a mar i Ho y azul oscuro soil selcc- 
cionados para el otro tipo de li¬ 
near. 

* POKE 60018J o POKE 60018,6 
os justo el caso contra rio al an¬ 
terior, azul oscuro y amarillo 
para las prime ras y rojo y a^nl 
clary para las otras, 

POKE 6001S.0 o POKE 60018,7 
sdeceiona cl color bianco y negro 
para las primeras tineas, y 
verde magenta para las see an das. 


El case opucsto a erne senu 
PO KE 6(Ml 18, j o POK E 6001 HA . 
Si lias seguido con pacienefo tod os 
los pasos indicados, \ has realizado to- 
dos Eos POKE'S sin equivocarle. ten¬ 
drils ya disenada m rutina de carga con 
I os colores que has elegido. Para eje- 
cularla uiiliza RANDOMIZE USR 
5WSKL v conscguiras cargar la pan tall a 
que previa men le grabble sin cabe- 
cera. 

St !o que deseas es cargar desde el 
codigo inaquina cunlquicr pantalla 
grabada desdc el BASIC’, pero utili- 
zando su nueva rutina, recuerda que 
deberas simular dos efcctos de carga. 
□no de ellos para «cludir» la cabecera. 
A modo de resume n. pi eseutamos la 
rutina completa incluyendo esta ul¬ 
tima modification, Tu tan solo debt- 
ras rodarla y dejurus perpkijas a tus 
ami siades: 

1 REM ******************** 

2 REM * MQLISOFT 

3 REM ******************** 
10 REM 

20 REM Carga tus pantallas con 
dislintos colores 
30 REM 

40 CLEAR 59989; FOR N-0 TO 
11: READ A: POKE 
[65500+N),.A: NEXT N 
50 DATA 33,86,5 r 17 r 96,234, 
1,141,0,237,176,201 
60 RANDOMIZE USR 65500 


70 POKE 60128,212: POKE 
60129,234 

80 POKE 60005,14; POKE 
60018,4 

90 FOR N = 59990 TO 59999: 

READ At POKE N,A: NEXT IV 
100 DATA 62,0,55,221,33,0,0, 
17,17,0 

110 RANDOMIZE USR 59990 
120 FOR N-59990 TO 59999: 

READ At POKE N.At NEXT N 
130 DATA 62,255,55,221,33, 
0,64.17,0,27 

140 RANDOMIZE USR 59990 

Hay quo Kacer constar que la rutina 
no es reubicable debido en gran pane 
a la instrucci6 ti JP, pero prestando un 
poco de a tendon se puede calcular la 
direccidii de salto. y modi Hear todas 
las rut in as para almaeeiiEir los dates en 
otra position. 

Como ha bras notado. lodes los 
ejeinplos han sido deslinados a In ma¬ 
il ip u I acid n de pantallas en bloque, ya 
que se ha considurado que, debido a 
su presentacidn visual, es lo que mas 
Encilmente sc com pre ride, lo cual es 
muy import ante a I tratar con datos en 
eddigo inaquina. Que se liaya hecho 
usi no obsua para que no podamos tra- 
bajar con cualquier bloque en ctidigo 
maquina o induso program a BASIC, 
siempre que scamos cuidadosos con 
los b toques a grabar o cargar en cud a 
caso (variables del sisLema, zona de 
variables...). Esperantos haberconiri- 
buido a desvelar un poco nnis los se¬ 
cret os de nucsiro sisieitia operative,,. 
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GRAFICOS DEFINIDOS 
POR EL USUARIO (i) 


Una Vez has definido un juego de fi- 
guriis, es muy I’iictl ere nr lira a gran va- 
riedatl de cuadros tan sijlt> variantlo la 
disposidfot dc lm UDG y canihiandn pi 
fando. 

En el ultimo artfculo tic hi SCrtc sc 
indicaba la manera dc que pudieses 
superar cualquter limite que tenga tu 
ordeuador en ■el numcro dc UDG que 
puedes crear> y como puedes defitiir el 
juego dc caracteres, Este artfculo es 
el primero dc una scrie de dos que le 
mostrarin edmo puedes ahorrar una 
gran cantidad de tfcmpo y dc esfuerzo 
utilizando los UDG para form a r un 
cuadro en la partial la. UDG COITCS- 
pondc a las siglas de User Defined 
Graphics (Grttficos Definidos por el 
Usuario), 


i?OH QUE HAY QUE EMPtEAft 
LOS UDG? 

Sup6n que deseas crear un cuadro 
de la jungla —quiza una pagina de ti- 
tulo para un nuevo v exdtantc juego. 
Existen bdsicamcnie dos mane r as dc 
haeerlo. Podrias dihujar eon DRAW 
cad a pane del cuadro y eolorearlo 
como deceases. Pern suptin que qui- 
sieras un bosque como parle de lu 
fundo. Tcndrias que dihujar un trortco 
y tres copas para cads arbol que mclu- 
yeSCS en Cl cuadro, o sea, una tare a 
realm cute tediosa, Y, desde luego, 
cad a uno de estos tronoos y copas se¬ 
rf an iguales, En eambio, si puedes di- 
seiiar uno o varies UDG* que sc com¬ 
biner para form a r un irbol, solo ten- 
drds que colocar con un PRINT las fi- 
guras rccicn crc adits. 

Este ultimo procedimiento tiene la 
evidente ventaja dc que tc ahorra la 
necesidad dc especificar cad a uno dc 
los detalles eada vez que deseas tener 
un arbol cn la panlalla. ademas de 
otras vent aj as adi donates „ 


Una dc cllas cs que ahorras tiempo. 
Los ordenadores presen tan caraetcres 
eon PRINT ruucho mys r&pidamenle 
que con DRAW trazando Ifneas de 
alia resol ucidn (lo cual Iambi cn es ver- 
dad si los caraeteres son definidos por 
el usuario y muy complies dos), Por 
tanto* si almaccnas tu cuadro en forma 
de UDG. cuando el ordenador llega a 
la parte de tu programs que presents 
cl cuadro, no tienes que estar aguar- 
dando un largo tiempo mientras el or- 
denador I leva trabajosamente tu obra 
a la pantalla: aparece CEtsi instant&rtca- 
mentc,. 


LIBERTAD DE ELECCIQN 

Otra ventaja es quo puedes variar 
faeilniente, y cuando lo desces, d ta- 
tnaho del objeto. Con el ejemplo an¬ 
terior puede variar la altura del arbol 
simple in cute anadiendo o quitando 
uno o mas UDG del franco, o alterar 
su foliajc employndo una conibinacitirt 
dislirtta de UDG de ho fa. Natural- 
mente, esto tambien puedes haeerlo 
con los com undos dc alta resolucion 
de tu ordenador. pero los UDG son 
mucho mas edmodos. Para empezar. 
tratas eon los numicros m&s maneja- 
bles de la pant all a de baja resolution. 

Una vez has detinido los UDG para 
tu cuadro, permanecen en 3a memoria 
(a mcnos que los eambics), aunque no 
son necesaria ni permanertemente ac- 
eesibles desde el tcclado; sl tienes va- 
rios bancos o juegos dc earacteres ai 
mismo tiempo en la memoria* tundras 
que aciivar el banco que debc scr ac- 
cesible desde el leelado- Para esto bas- 
tara simple mente con variar el pun- 
tero de los UDG, 

Esto signifies que podras utilizar las 
figuras que has disenado tantas veees 
como dcsees cn ius programas: el 
unico limite es la memoriy del orde- 
nador, En oonsecuencia, en tu pro- 
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■ 

COMO DECIDIR CUANDO HAY 

QUE UTILlZAft LOS UDG 

m 

UN COCODRILO, UN ELEFANTE 

Y AR60LES 

■ 

FORMACION DE UN CUADRO 

■ 

DfBUJO DEL FONDQ 


CON VAR1DS CARACTERE5 

a 

MEZCLA DE GRAFICOS DE ALTA 

■ 

UN CUADRO DE LA JUNGLA 


Y DE BAJA RESQLUCION 



grama resitllara tan facil tener un cua¬ 
dro de basque como un solo nrbo]. 

No obstante, cl cmpleo de los UDG 
ticnc algunos pcquenos i neon verb cu¬ 
tes. Para empezar, bents que definir 
tod as las figuras y tedear Ins. datos en 
cl ordenador* aunque norma! men It, 
esto no es peor que trabajar con gra- 
ficos dc alia resolution. Pern tambien 
hay que ulilizar una parte de la limi- 
tad a memoria de tu ordenador para al- 
maecnar los UDG y, a mentis t|uc seas 
muy cuidadoso, acabaras por a I mace - 
nartos dos veces. Hn el segundo at' 
ticulode esta serie se mdieacbmo pue- 
des evitar esta repetition dc memoria. 


<fQUE IMAGERIES EMPLEARI LOS 
UDG 7 

Por las razones expuestas anterior- 
mente, bay una serie de imageries que 
puedes dibit jar dc mantra mucho mas 
eficicme con UDG que otras. 

Como regia general praclica, si cl 
cuadro tiene un niimero relalivamente 
pcqueno de objetos macizns en paries 
que aparecert con una forma similar 
varias veces, o si deseas emplear una 
imagcn varias oeasiones durante la 
ejccuddn de un programs, podrtis 
ahurrar liempo y esfuento utilizando 
los UDG. 


Pcro si deseas lener tin cuadro muy 
detail ado que solo vas a emplear una 
vez. en el programs probublumente 
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sera mejor que util ices Ins. com an dos 
de a resol ueidn del ordenador. 

For cjemplo, si el cuadro debe lener 
eomo tddn de fordo una pared dc Iei- 
drillos. la podras former r;ipsdamenie 
empIcEindo sencillamenie uno o dos 
UDG quo presents ras con PRINT re- 
pe Si dame me cn la parte del cuadro en 
la que Jesees que aparezea la pared. 
Una alternativa podrki scr dihujar hull 
serie de I incus en una zona coloreada 
para simulur las juntas de los ladriltos, 

Otro ejemplo seria cl cuadro de la 
jungla inencionado anteriormente. Ya 
sc bn indicado que puedes ahorrur 
tiempo definiendo los UDG para los 
Arboles que debe contend cualquier 
escenarin de jungki. I .us a nun sales L|iic 
deheii aeompanar a los arholes tam- 
bidn son muy adecuados para ser de- 
fin idos cor UDG, puesto que asi po- 
dras empleurlos en cualquier punto 
del programa, para a ni mar los* o para 
disporer de Lin gran nmnem de los 
rnismos. 


UN CUADRO DE LA JUNGLA 

A contmuacidn se presenta un pro- 
grama que sirve para defimr los earae- 
teres tipi cos que prabablemente de¬ 
scants induir cn la cscena de la jungla. 

1(3 CLEAR 635(30 
100 REM Pokear datas del 
cocodrtlo 

110 POKE 23676,255 
120 FOR n~USR "a" TO USR 
V'+7: READ 3 : POKE n,a: 
NEXT n 

250 REM Pokear datas del 

elefanto 

260 POKE 23676,249 
270 FOR n-USR "a 1 TO USR 
"m"+7; READ a: POKE n r a- 
NEXT n 

280 REM Pokear datas de los 
arboles 

290 POKE 23676,248 
300 FOR n = U$R ”a” TO USR 
"o r, + 7: READ a; POKE n,a; 
NEXT n 
400 REM 

410 BORDER 1: PAPER 8: CLS 
420 FOR rt-1 TO 8: PRINT 
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PAPER 5;" ”;TA8 31;" 

NEXT n 

430 FOR n= 1 TO 14; PRINT 
PAPER 4;" ";TAE3 31;" 

NEXT n 

440 PLOT 0,110: DRAW 142, 

— 100. — PI/3: PLOT 160, 

110; DRAW —60,-42,PI/3 
450 REM Print cocodrilo 
460 POKE 23676,255: INK 2 
470 PRINT AT 19,20;: FOR 
n= 144 TO 155: PRINT 
CHR$ m: NEXT n 
480 PRINT AT 20,20;CHR$ 156; 
CHR$ 157;CHR$ 158;CHR$ 
159;CHR$ 159;CHR$ 159; 
CHR$ 159;CHR$ 159;CHR$ 
160;CHR$ 159;CHR$ 159; 
CHR$ 159 

490 FOR n = 0 TO 31: PRINT INK 
1; PAPER 4;CHR$ 161;: 
NEXT n 

750 REM Print elefante 
760 INK 7 

770 POKE 23676,249 
780 PRINT AT 8,9;CHR5 144; 
CHR$ 145;CHR$ I46;CHR$ 
147;AT 9,9;CHR$ 148; 

CHR$ 149;CHR$ 150;CHR$ 
151iCHR$ 151;CHR$ 152; 
AT 10,10;CHR$ 153;CHR$ 
154;CHR$ 155;CHR$ 156 
790 REM Print arboles 
800 POKE 23676,248 
810 LET x— 6; LET y=l4; GO 
SUB 840: LET x=5: LET 
y=l8: GO SUB 840 
820 LET x=4: LET y=0: GO SUB 
845: LET x=4: LET y=3; GO 
SUB 845 
830 GO TO 850 
840 PRINT INK 4;AT x,y;CHR$ 
15I;CHR$ 152;CHR$ 153; 
CHR$ 154; INK 2 ; AT x + l p 
y+ 1;CHR$ 155;CHR$ 156; 
AT x+2,y+ 1;CHR$ 157;AT 
x+3,y+l;CHR$ 157;AT 
x+4,y + l;CHR$ 157;AT x 
+ 5,y+l;CHR$ 158: RETURN 
845 PRINT INK 4;AT x,y;CHR$ 
144 ; CHR$ 145;ATx+l,y ; 
CHR$ ]46;CHR$ 147;AT 
x+2,y;CHR$ 148;CHR| 


149; INK 2;AT x+3 r y+l; 
CHR$ 150:AT x+4,y+l; 
CHR$ 150;AT x+5,y+1; 
CHR$ 150: RETURN 
970 RETURN 
1300 REM cocodrrlo 
1310 DATA 0,0,1,7 r 15 r 15,9,5, 
0.0,128,192,248,255, 
127,95,1,3,6,12 
1320 DATA 62,255,255,255, 
192,224,176,159,191, 

255.255.255 

1330 DATA 0,0,0,0,0,248.252, 
255,0,0,0,0,0,0 S 1,207,0, 
0,0,1,15,127,255,255 
1340 DATA 0,3,63,255,255, 

255.255.255.127.255, 
255,255,255,254,249, 
247,248 

1350 DATA 255, 255, 255,255. 

15.255.255 

1360 DATA 0,224,254,255, 

255.255 r 255,255,0,0,0, 
192,248,255,255,255,0, 
2,4,7,7, 

1370 DATA 3,0,0,21,1,164,73, 
255,255,0,0 

1380 DATA 255,127,63,63, 

255.255.127.31.255, 

255.255.255.255.255, 

255,255 

1390 DATA 239,239,239,239, 
239,247,247,247,60, 

255.255.255.255.255, 

255,255 

1780 REM elefarrte 
1790 DATA 0,0,0,8,28,25,51, 
51,0,0,0,126,255,193, 
253,253,0,0,0,0,0,255, 
255 

1800 DATA 255,0,0,0,0,0,248, 

252.254 

1810 DATA 102.111,111,111, 
125,57,26,0,253,251, 
251,251,231,31,15,15, 

255.255 

1820 DATA 255,255,255,255, 

255.255.254.255.255, 

255.255.255.255.255 
1830 DATA 0,0,128,64,32,16, 

12,0,15.15.15.14.14,14. 
14,31,255,240,224,224 
1840 DATA 224.224,224,224, 
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255.63,59,59,57.57.121, 

248 

I860 DATA 0,0,128,192,224, 
224,128,0 
1860 HE M arbo! 1 
1870 DATA 0,0,0,0,14,3,7,0, 
0,0,0,224 r £40,248,248, 
15,63,63,63,31,15,3,3 
1880 DATA 252,254,254,254, 
254,254,252,252 
1890 DATA 3,3,3,3,3,1,0,0, 
248,248,248,248,248, 
248,240,96,96,96,96.96, 
96,96 

1900 DATA 96,96 
1910 REM arbol 2 
1920 DATA 0,3,15,31,127,127, 

63.1.7.15.255.255.255, 

255.255.255.15.63.255, 
255 


0,128,248.248,248,248, 

240,224 

1940 DATA 255,227,96,48,24, 
25,13,15,252,240,96,96, 
192,192,128,128,7,7,7, 
7,7 

1950 DATA 7,7,7,7,7,7,15,15, 
15,31,63 



Si introduces y hates corrcr el pro- 
grama cn cl Ordenador. podras ver la 
dasc de cuadro que podras crcar con 
UDG. No te preocupes si la mi tad su¬ 
perior dc la pantalla aparece algo va- 
cia eri este momento, ya que en c] pro¬ 
ximo articulo dc esla serie se termi- 
nard el euadno. 

Podras comprobar la vcrsatiJidad de 
Los C DG observando cl agua que hay 
debajo del cocod riEo. Ln reylidad C 5 
u n solo UDG que se re pile en loda hi 
/on a deE agua. 

Tambidn podras observer que cl 
cuadro no stilo contiene UDG. si no 
tambien algunas lineas de alt a resolu¬ 
tion que dan la impresidn dc que cn 
el cuadro lamtudn hay col in as. 

En este ejemplo puedes comprobar 
que si hi cm los UDG lienen imichas 
ventajas con respecto a los eumandos 



1930 DATA 255,255,255,255, 
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de alia resolution, a menudo podras 
obtener muy bucnos result ados eni 
plcando umbos proccdimientos en el 
mismo cuadro. 

Hn el siguiente arliculo de esta seric 
se ahadirin inSs cosas al cuadro. Por 
tEinlo, salvu qsta pEirle cn la eintii pEira 
evitar tener que escribirlo otra vez. 


COMO FUNGIONA EL PRDGRAMA 

E] programs se ha dividldo er dos 
partes. En Iei primerft parte se defincn 
todos Jos caracteres y. en la segunda, 
Jos UDG sc presentan en las posicio- 
nes adecuadas. 

El programs introduce los dates 
para cada animal y irbol. Una vcz de- 
fin idos los UDG, el programs pre¬ 
sents cl cuadro cn la panuilla. 

Para elilo, cl ordenador emplca una 
sqriq de PRINT AT, present undo cada 
animal y Jos airholes al mismo tiempo. 
Tambidn emplea comandos de color 


locales para producer el cuadro en co¬ 
lores que podrds ver cuando hagas 
correr el programs, 

Un comando de color solo es valido 
para la se intend a que se encuenira en 
la Jfnea de program a. El PAPER de 
color general se fija a 8, que cs trans¬ 
parence. Exto deja PAPER iguaJ 
como estaba, con to que se asegura 
que el fondo no quede estropeado por 
los UDG present ados. 


FONDO MULTICOLOR 

El fondo ex establccido con las lt- 
neax 410 a 440. La primera fija el co¬ 
lor, y Ja segunda presenta el delo cyan 
y e] suelo verde. Los distintos colores 
de PAPER se conxiguen imprimiendo 
espacios cn el color PAPER corres- 
pondieme, utilizando dos bucks 
FOR,..NEXT. 

Los arboles se imprimen eon subru- 
tinas (lineas 810 y 820), puesto que cn 
eJ cuadro hay varies tipos dc arboles. 
Las variables x e v de estas lineas co¬ 


des a nadir fadlmente mas arboles al 
cuadro cmpleando mas coOrdenadas y 
ahadir mis GOSUB.., a estas dos ib 
ncas, 

Una vez intmdueidos cstos UDG en 
Ja memoria, Jos podris cmplear en tus 
progriunas Cuantas vqccs Jo desees, y 
tambi£n podris liacer modificactoncs 
cn cl cuadro hasta que tenga exacta- 
mentc el aspecio que desccs. 

Eh posible que te gustc sustituir cl 
elefEirtc unico quq se presenta cn este 
memento por toda una manada. Esto 
podris hacerlo dc man era parecida 
a I me tod o empleado para presenter 
varies arboles: con un bucle 
l-OR,.,NEXT o con varies GOSUR, 

En la siguiqnte parte deeste artkuLo 
sc veri eoino puedes ahadir mis fj- 
guras a la csccna. a si como aplicar al- 
guna animacidn ei la misma. 

Ccbcras tener mucho cuidado al in¬ 
troduce I os datos, puesto que cs ine¬ 
vitable que liaya una gran eantidad. 

Si tu ordenador se detie ne al hacer 
tor re r el progntma eon un mensaje de 
error OLIT OF DATA, signifies que 
[to hay sufideniex dEitos. 

Si has indicado al ordenador que leu 
la eantidad correcta de datos. pueden 
haber dos posihles razones para cllo: 
puedes haber olvidado uno o mas nu- 
meros o puedes haber introducido 
puntos en Eugar de comas. Un punto 
en lugar de una coma eambia dos nu- 
mcros en uno, puesto que el punto sc 
interpret ft como un punto decimal. 

La unica sol union para estos dos 
problemas es com probar, y vi]lvcr 
compnobar, los datos hasta que en- 
cuentrcs el error. Resulia tie muebn 
ayuda ineluir un comando PRINT cn 
el bucle que introduce Jos dsitos, con 
el quq cl ordenador presenta cada nu- 
rnero al introducirlo. De esta manera 
podras eomprobar cada numero a me- 
dida que se introduce. 

Si has introducido demasiados da¬ 
tes, o la eantidad correct a pern errd- 
neos. el program a correra sin ninguna 
di fie nit ad, pero venis unsi seric muy 
ex Era ha de iritageries: por ejemplo, cl 
cocodrilo podra tener una trompa o 
cl defame podra parecersc a una copa 
de Arbol. Comet antes, la unica solu- 
cj^in consistc en eomprobar todos los 
datos introducidos. 
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AZARY 

PROBABILIDAD 


Tanto si estis intcresado cn eslrate- 
gias du juegus cnmi> cn predecir situa- 
cioncs de vida o mucrte, no unwlps es- 
perarlu tndo dr lit suerlc, AnaLiza mejor 
come p li ed es o fotcner i nformac ion sohre 
el future y gana. 

La tuerza de un ordenador reside ert 
sli capacidad para obcdcccr instrwccio- 
nestle una forma repet it iva. precisa y 
rdpidEi. Si |o com paramos con cl p ra¬ 
ce so casi instamaiteo del ccrebro hu- 
mano, lii actuation de un ordenador es 
dcsdc In ego insignificantc. El cerebro 
humano es unico para hacer juieios y 
companteioncs dc paramctrqscomo la 
distancia. la velocidad o la inlcnsidad 
tic la juz. 

Hero l amble n cstas f unci ones mas 
su tiles fulkin estrepitosamente cuaado 
tratan de admnar cl resukado de un 
suceso. Y, sin embargo. es importante 
poder afinnar con seguridad que «a 
efectos de un seguro, sc considers que 
una persona Hep a vivir hasia I os 65 
o los 70 afujs», o bien que <*na es pro¬ 
bable que sc de un terremolo tie gran 
alcancc en Inglatcrra cn lo que queda 
de siglo». Tales afirmadones son nor- 


iriales cn cl lengnaje de la vida diarla 
(pondcramos cl riesgo) y son hunbicn 
imporlantes para fines cientificos, so- 
ciiilcs o comerciales. Cuando utitiza- 
mos tirminoscomo riesgo, proiipstico, 
da da, esperanza y posibifidad e stain os 
haciendo calcul us men talcs tic proha- 
hitidades. 


LA PROBABILIDAD TAL COMO ES 

La probabilidad cs La niedida den- 
Eifica del azar, y sc emplea para juzgar 
el posihle result ado dc un suceso, Se 
basa cn la caistenda tic un numero fi- 
liito tic resultados posibles, como pue- 
tlen darsc cn los par lid os dc futbol T d 
lanzamiento dc una moneda, ttrada de 
dados, re par to de cartas de baraja o el 
juego de las maqumas de tmtas. Esta 
daro que podemos mediro cuantificar 
Ids resultados. tic forma que sticesos 
como las carreras de ea hallos o una 
compettcidn dc baloneesto const it Li¬ 
ven la materia dificil tie Ies probabili- 
dad. Situ dices «Espero ganar», lo que 
estets dieiendu es que existe una ele¬ 
va da probabilidad de que tc sonria la 
suerte. 


Much os sc linn solo cit la intuicidn, 
y cHta es su principal lierramienta de 
calcuio de probabilidad es. Pronosti- 
can, y basta. Pero tu pnedcs haccrtc 
una idea in^s preeisa de ciertas silua- 
dones en las que interviene el azar si 
te deiienes. a ckei miiiar eualcs scut los 
sucesos pnsibles. y nun que nunca ten* 
tlras la ccrtc/a absolnu csianisen me- 
lores condidones que el que emite su 
pmnostico poco o nada documeatado. 


PROBABILIDAD E IMFORMATICA 

( '.Y que tic nett en comun la proba- 
bi I id ad y la informatica? Pues, ha- 
bl:jntlo en caslizo, hi lira. Aunque el 
tipo de probabilidad antes mencio- 
nada es bastance amplia y depende de 
muchos facto res ., es posible deduejr 
rcglas matentdticas. para ciertos tipos 
de sucesos que nos perm it an predeeir 
el result ado mas verosimil con un 
cicrto marge n de seguridad. 

Los ordcriEtdores puctleit ser utiles 
por dos vertientes. For un lado, piie- 
den utilizarse p^ma siunulard resultado 
mis mo. es nmcho msis facil prograntar 
nit ordenador para que le lire un dado 
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■ 

/.QUE ES PROBABILIDAD? 

■ 

PROBABILIDAD DE VARIOS 

1 

AZAR, PROBABILIDAD 


RESULTADOS 


Y FRECUENCIA 

■ 

TRIANGULA DE PASCAL 

■ 

PROG RAMA PARA LANZAR 

■ 

DISTRIBUCION DE FRECUENCIAS 


UNA MONEDA 

m 

PREDICCIDN DE RESULTADOS 


dos mil veces que hucerEo tu ton lu 
propia mano. For otro I ado, si sabes 
las formulas del resullado esperado, 
puedes empleat el ordenador ]i-cLrii que 
te calcule lamhicn cl result ado. 

Begun scan [us interescs, csto puede 
nedueirse a un micro ejerricio tedrieo, 
o converting cn la base de muchas 
aplicackmes practical, Considers solo 
el inuiido do [os juegosde azar, en Eos 
que, porejemplo, tu apuesta depende 
de la verosimilitud de deierminados 
resultados. Kero lamhien sc podria cs- 
cribirun programs paradeterminarla 
probabilidad de que llueva en tin dia 
determinado (;o la probabilidad de 
que aeoiUezca una eruption volentiica 
en la peninsula!) De m omen to cina- 
monos a la teoria« Mtis adelantc IN¬ 
PUT le ensenara a niontar algunas de 
esas itpEiertciones pr^cticas. 


MEPIR LA PROBABILIDAD 

La teoria de la mediddn de Lt pro- 
bub ilidad pide que eonozcas de ame¬ 
nt a no cl tntmei'O de Sueesos posibtes 
de un determinado experimento, y la 
frecuencia con que sue lei i ocurrir eadu 


uno de ellos. La probabilidad de que 
ocurm un determinado sueeso es iguul 
al numero de veces que suelc suoeder 
(su frecuencia) partido por cl numero 
total de sueesos posiblcs. 

Si un suceso cs seguro de que ocu- 
rrira, su probabilidad sera, segun lo 
dicho, igual a L Esla dam que si sienv 
pre ucurre, su frecuencia es igual a I 
numero de re su dados posi tiles. es de¬ 
ed, dividimos un numero por st 
mis mo. luego es jgual a 1. Conclusion; 
la probabilidad mas alia de un suceso 
vale L Y para muchos sueesos posi- 
bEes e in depend ientes, si surnames sus 
respect! vas probabilidades nos dara 
lamb ten L 

Uno de los metodos mas senttllos y 
antiguos dc razonaniiento probabilfs- 
iico consistia en lanzar una rnoneda a I 
aire y predeeir su resultado. Dado que 
una rnoneda solo ol'rece dos resulta¬ 
dos, intuit ivamente podemos dedueir 
que si In ianzamos a I a ire un buen mi* 
mero de veces, obtendremos cara la 
mitad de las voces y crux la otra niitad, 
dando por despreciabte la bajisima 
probabilidad de que la rnoneda sc 
quede dc canto. Para ilustrar este me- 


todo, introduce y ejecuta este primer 
program a. 

5 BORDER 7: PAPER 7: INK 9: 
CLS 

10 DIM n(4) 

20 RESTORE 9000; FOR n~l TO 
4: READ n(n): NEXT n 
30 INPUT "Que test deseas (1- 
4)?",x: CLS 

40 BORDER x- GO TO n{x) 

50 REM Probabilidad 
60 REM Lan^mienio de rnoneda 
70 LET h=0 ; LET t-0 
80 PRINT AT 2 r 5;"Pulsa SPACE 

para tirar” 

90 PRFNT AT 20,11;TARA:- 0 rf ; 

AT21,11;XRUZ:- 0" 

100 IF INKEY$<>CHRS 32 
THEN GOTO 100 
110 fFx=2 THEN FOR n = l TO 
100 

120 IFINT(RND'2) = 1 THEN 
LET h = h+l: PRINT AT 10, 
13; "CARA"; AT 20,L8;h: GO 
TO 130 

125 LET l=t+L PRINT AT 12, 
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13; J, CRUZ”;AT 2l,l8;t 
130 IF x=l THEM 3F 

INKEY$oCHR$ 32 THEN 
GO TO 130 

140 PRINT AT 10,13;” ";AT 
12J3t" 

150 IFX-1 THEN FOR m = l TO 
I00 l NEXT m: GO TO 120 
155 NEXT n: STOP 
9000 DATA 70,70,170,460 

Este programa sera desarrollado a 
lo largo del artfciilo. Cuando lo exe¬ 
cutes (RUN) habr/i que imroducir un 
niimero para seleccionar una prueba. 
En eslc mom.cn to solo has entrado [a 
primera de las pruebas, Itiego escribe 
un I, estas ahora eu condiciones de 
lanzar la moneda apretando la barra 
espaciadora o SPACE. La csencia del 
programs esta en la line a 120 que pro 
pore loup unos (Caras) y ccros (Cru¬ 
ces) al azar Cuando sale cara, la Knea 
120 imprime una l i y cuando sale cruz 
ini prime (PRINT) una T. Esta mismi 
itnea liene un contador del niimero de 
carets y ciiices que van suiteudo en los 
dislim os lanzamientos. La linen ISO 
cstableec un retards cut re un lanza- 
nilenUi y olio. 

Con an niimero escaso de lanza- 
mientosobtendremos valorcs muv dis- 
lintos dc || y de T, pero si uumen ta¬ 
mos cstos veremns cbmo tales valores 
sc van aprosimando cada vez mas. 


los lan^aniiemos: o sea, el 5d 9f de las 
veces salio Cara y cl 5b 9r. Cruz. 

Compruebalo ejeculando el pro- 
grama despues dc haber emrado cl 2. 
para seleccionar la segunda prueba, 
Ext a vez, cuando aprietes la barra o 
SPACE, la Ei'nea J IP establece un bu- 
ctc con el que sc lanzara 100 voces hi 
moneda. Veras que en pantalla sale 
para JI v para T un mi mem muy pro¬ 
ximo a 50, Si quieres, aim Nil cl KNide 
la linea 110 por d 1000 y vuelve u eje- 
cutar el programa, introduciendo 
oimo antes el numero 2 para que re- 
pita la segunda prueba; result ado H y 
T reciben cast 500 por tgual. 

Desde luego, ex poslble obtetter 
cara en lodes Eos lanzamientos, nadie 
puede negar eslo, pero es probable 
obtener cEiru solo en la ill had dc di- 
chos lanzamientos. Anomie esto bien 
cuando examines mas dc un experi- 
inento, Mucha genic crec que si se- 
guimos lan/ando una moneda despues 
de haber obienidn dicz caras. es ma¬ 
yor la probabilidad de obiener cruz 
ahora que al principio. Pem esto no es 
verdad. Los sucesos pa sad os no inllu- 
yen sobre el suceso future de obiener 
una cruz o una cara cn cl siguiente Lan- 
za mien to. Pero si vas a lanzar [1 mo- 
nediLs de go] pc. deberas saber que hi 
probabilidad de obiener ! I caras es 
mas peqiteiia que la de obiener die/ 
caras y una cruz, y cs todavfa mas pro¬ 
bable que ob ten gas un niimero casi 
igual de caras que de cruces. 


SUCESOS MULTIPLES 

Cuando uxisLen varios expcriiuen- 
los, es necesaria alguna information 
mils para poder predeclr In probabili- 
dnd dc CEidEi suceso. Un dalti infor¬ 
mal ivo esendat cs eE total de todos los 
>l.icc>o\ podblcs. E J o] cjcmplo. -i Ian 
zas dos veees una moneda, [res son los 
sucesos posiblcs: dos caras, cara > 
cruz, dos cruccs. Podemos pensarque 
cudu uno de cstos suecsos puede oeu- 
rrir la tercera pane dc las veces. L>c 
liecho, las probabiltdades son: dos ert- 
ras (1/4), dos. cruets (I 4) \ Cura y eruz 
(1/2), Para entcrider esia ultima pm- 
babilidad dc 1/2 deberas ulitizar otra 
iuformacidn niEis; el numcro de ocu- 
rreiK'iiis de cad a suceso. Cara y cruz 
ocurre dos veces, yu que hay dos ma- 
neras de obtener cstc rcsultado (cara 
y eruz, o hicn eruz v CEtra) con lo que 
tenemos un total dc cuatro succsos. de 
los enEiles [res son dixEintos. 

Ltl la pradiCEi, hay dt>s Lrueox uiei- 
tematieos que te ahorran el esfuerzo 
de determiner el niimero de sueesos. 
Son cl teorema del binomio y el triAn¬ 
gulo de Pascal. Binomio sign if tea de 
dos lenninos. Si uu ex peri men to solo 
tiene dos sueesos postbles y conoces la 
probabilidad de eada uno dc cl los, nos 
servireiiios del teorema del binomio 
para obtener las probabilidades, 

Li teorema del binomio nos in dial 
lo que se debe esperar dc las pruebas 
que se re pi ten de un cxperimcnlo con 
dos sueesos. Llameinos P hi probabiiid 
ad de un resiiLtEtdo v O la del otro re- 
sullado (noia que P+ I vale !, eomo ya 
sabes), Y Ua memos por ultimo M a I 
niimero de sueesos. 

En el ejemplt) de hinzar una ukj- 
neda, P es la probabilidad de que saE- 
ga cam, y Q de que saiga eruz. Enton- 
CeS. para un lanzamiento. E J y Q \ ELlcn 
T2. Segun cl teorema del binomio. la 
probabilidad en un experimento que 
se da dos veces, cs la probabilidad 
cuando el experimento solo sc da una 
vez mull iplicEida por si misma. En 
general, la regia dice quo hi prububili- 
dad hay que elevarla a N. Asi parti dos 
caras en dos Innzmnkntos tendremos 

ill 

P T N — - - = Hay una nosibili- 

2 2 4 J J 


hasla distribuirse por igual la mi lad de 
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dad sobre cuatro de obtener dos caras 
a la vgz. Scmejanicinenic, la prohi¬ 
bit idad de obtertcr cineu earns a la vcz, 

sera P f N, o sea ~ f 5, es dedr. 

2 s2 

Conn vera.5 mas ndelantc, este me- 
Lodo sc pucde einpiear para ealeular la 
probabilidad de cualquier suceso 
cuandu so I n esisien dos res uti ados po¬ 
sibles, los sliccnos si/no O bfert Cara 
car/., Pero el easo de obtenei ires 
eaias v dos cruees dc spues de dneo 
[anzamiemos de una sola moneda? 
Para responder a eslo necesitamos un 
plantcamienlo in sis cample ju, 

LI tri Angulo de numeros idea do par 
el maternal ico trances Bias Pascal 
dene mochas a plica clones maiemari- 
eas, y cnlre el las la que nos ooipa. 
Otiece lodos I os re suit ados posibles 
de cualquier experimenio eon dns re¬ 
sult ad us, y pucde ser dispueslo coma 
urna sucesidn de til us de numeros. Las 
primeras stele bias son: 


Fila 0 
Fila I 
fil.i 2 
Fi Li 3 
Fiiii j 
Pi lii 5 
Fil.i ft 


l 

[ l 

1 2 l 

13 3 1 

3 4 fi 4 I 

5 Hi IU 5 I 

ft 15 2U 15 ft 1 


Para corstruir on iriangulo eo-mo 
esie. escribe primero his das primeras 
ft] ns (HIii it y Fila 1) que son fnctles de 
reeurdar. L,a Fila 2 coinicd/tt con un ] 
a In izquierda y acaba con otro 1 a la 
derecha de la Fila 1. LI numero del 
medio (2) se abliene sumundo I os nu- 
-itieras de la fila anterior (1 + 1). IguuF 
mente, In Fila 3 se obliene eolouando 
sendos tuios a hi derechu y a In iz- 
quieida, v tos resinnles numeros son la 
suiiia de Ins numeros de la fila anterior 
(Fila 2): 1 + 2 y 2+1. Asi se han ob- 
tenido las demas filus, enmo la Fila £>: 
l - ]+5 - 5+20 - 10+10 ■ 10+5 - 5+ I 
- I. Y asi podrins enriqueeer cste trian- 
gulo eon todas Ins bins que desees. 
antique e! iri singula ic ncupnni enon¬ 
ces macho cspacio, 

El triangulo de Pascal (t ambient I la- 
mado tic Tartaglia). ic ofrece ha infcr- 
macinn que nccesittts, cuundo se tram 
del lanzamiento de v arias mono das a I 
mtsmo ttempo (o de una moneda que 
SC lanza varias veecs). El rnlmero de 
monedas nos dice la fila que hay que 



mspcocionar: el numero de element os 


de csei tila indicn cl mi mere de resul- 
tudus. For ejemplo, solo hay dos re- 
suliados para una sola moneda (Fila I: 
cl 1 y cl 1) y side rcsul ratios posibles 
para seis monedas (Fila 6: 1 ,6, 15 . 2d. 
15. 6 y 1)- ha suma de los numeros de 
h i fila proporcioutt el numero tut til dc 
result ados (2 p^rn una moneda, 4 para 
das monedas, ele.). Cada n(tunero de 
la fila e% una probabilidad. Por ejem¬ 
plo* en In Fila 2, el primer mi mere (1) 
es In probabilidad de obtener dos ca¬ 
nts, cl seguudo ntimero (2) es III de 
earn y cruz, y el tereer numero (1) es 
In de dos cmces, Naluraimente estos 
numeros nos dan la frecuenda que hay 
que divider par cl numero total de re¬ 
sult ad os posibles (en nuestro enso. 
cuairo) si queremos littllar la proba¬ 


bilidad prop la men ic dicha. Observa 
cdtno el resuUado de sutnar los tub 
me ms de cada fila da siempre una po- 
tencia del dos (l , 2, 4, S y 16). Eslo se 
esplicEi porque para cualquicr ex peri- 
mento, solo elision dos sucesas posi¬ 
bles. 

Ya puedes ir percatandote dc lo util 
que rcsulta cste metodo cnando sc 
trata dc calcular las probabiUdades re- 
sultantes de lanzar, por ejemplo, 30 
monedas al aire. pero serin algo nbtt- 
rrido i me mar resolve rlo mediantc la 
construeeidn de un triangulo de 30 fi- 
las, a parte del espacio que esto te iba 
a ocupar. Enisle, en su lugar. un me¬ 
todo grafico que nos peniiite encarar 
talcs casos. y aqui es donde puedes Ita- 
cer intervenir a tu ordenador. 
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670 NEXT s 
680 RETURN 


CURVAS DE DISTRIBUCIOIN 

Cuanido exisien machos sucesos, y 
sus probabilidudcs no purecen lan evi- 
dentes, a me nude puedeu obienerse 
buertos rcsuluidos mediante el trazado 
de una curva de distribution. Fsia sc 
traza mediunte 3 a frecuencia de los sn- 
cesos que se tengan tabu!ados: es la 
distribution de frecucudas. Como su- 
cede con todo metodo graftco, de un 
vistazo puede obienerse la mayor 
parte de la in form acid a neeesaria, Si, 
por ejempky vas a jugar at lanza- 
iniento de una moneda 30 voces (que 
es lo mis mo que lanzar 30 mo nedas de 
una sola vez). puedcs visua lizard mi¬ 
me ro de cants (o cruets) que salen. cn 
cud a juego de 30 Eanzamicntos. Para 
ver el resuliado, escribe la siguienie 
seed on del program a, sin borrar la an¬ 
terior section: 


650 FOR s— 1 TO 30 
660 IF RN0>“.5 THEN LET 
h=h+ 1: PRINT AT 5,31; 
"C' , ;AT4,29;b; ,J 00 TO 

670 

665 LET t-t + 1: PRINT AT 5,31: 
"Z";AT 6 r 29;" J1 



170 REM Grafica de Pi-cos 
175 PLOT 0,0: DRAW 180,0 
1S0 FOR x=4 TO 160 STEP 4 
190 LET gm=0: GO SUB 610 
200 FOR n=0 TO h: PLOT x,n*6: 

NEXT il 
220 NEXT x 
230 STOP 

610 REM Lanzamiento 
620 LET h=0: LET t“0 
630 PRINT At 4,22; JJ CARA:— 
h;AT 6 j 22;"CRUZ::-";t 
640 IF gm<>0 THEN PRINT AT 
0 F 0 ; ,, JUEOOS:-" : gm : AT 21. 
3; r 'CARAS DE 30 TlRADASd' 



Ejccuta d programs entrundo 
uhora cl 3 para selectionar la lercera 
prueba. Veriis an grafico eon una su- 
eesidn de puntos que nstienden haslu 
varlos pantos c lev ados sobre la pali¬ 
lalia. Estaes una de las mucKas figuras 
postbles en esie ttpo de analisis, Los 
punios elevados son el nuinero de Cu¬ 
ras que sc obtienen dc 30 la n sarnie n- 
tos y se irazan a lo largo del eje Y, 
extendi das u lo largo del eje X, Ob¬ 
serve quo hay mas eumbres alias que 
hujus. La razon de esto es que la pro- 
bubilidad de obtener 13, o hien entre 
E 2 y 17 cares es macho mas clevada 
que la de obtener itn niimero mcnor o 
mayor de earns. Esto mismo cs lo que 
puede verse en Eos numcros del irian- 
gulo dc Pascal, con va lores mayo res 
jus to para los uuincros dc cmngdio, 
l.a linen 180 establece un bucle para 
extender los pimlos elevados a lo largo 
del eje X. La variable GM se initial izu 
ei cero y scAeiLi cl mini cm de juegos dc 
30 lanzamientos (linea 190) y sc llama 
a una rutin el (1 incus 610 a 68(3) do tide 
se realize cada juego dc 3(1 lunzEimien- 
ios. Lisia rutina cm plea I os el e memos 
dc la segunda prueba. pero Luiza la 
moneda Kelectrbiiica» 3(3 voces, cn lu- 
gardc KH), Cuundo cjecuteseste pro- 
graimi veras que Ieis Ictras H y T (cam 
y cruz) aparecen en 3a esquina supe¬ 
rior dercclui dc la pa mail a. Una vez 
realizados I os 30 lonzajniento.s. cl run 
mcm de caras que sc acumuLan cn la 
rutina sc someten a una e sea la en 
la linea 2(H) y sc irazan (PLOT) en la 
linea 211) eomo coordcnadas de Y. 
Para sacar lodo cl jugo dc este estu- 
dio. precisas ordenar la information 
de modo que obicngas una de las mas 
co noeid a s cur va s estud is t ie;i s: la d ist r i - 
bucidu norm ill, Escribe cslus poeas If- 
nens y veras III curva de que le lutbla- 
mos: 

450 REM Distrib. normal 
460 DIM 9{30) 

470 PLOT 4 r 150: DRAW 0, 

-140: DRAW 245,0 
480 GO SUB 560 
435 ’IF INKEY$oCHR$ 32 
THEN GO TO 4S5 
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560 REM Grafico 
570 PLOT 4,10: FOR x = 0 TO 
1200 STEP 20 

580 DRAW 4,600 4 FNn(ABSf(^- 
600)/140)) +10- PEEK 
23678 

590 NEXT x: RETURN 
600 DEF FN nO0 = l/(PI* 1,4142 
*2.718'((X"2)/23) 

Ejeeuta el programs y entra un 4 
pitriL ver iimei curva ideal del tipo dis- 
tribucibn normal. La line a 46fl da di¬ 
mension el uii;L labia, nc ccsar lei mas 
adclante para guardar en el la la cucnta 
de caras obtenidas. La linen 470 di- 
buja dos ejes tie eoordenEidus X-Y, y 
III tinea 4S0 11 Lima ei una mtina para 
que dihuje la curva. Esta mtina eni* 
plea ana fund bn maieititiliea (linea 
580) para dibujarla. lo cull I explica su 
forma ideal’ unc lodoslos puntos para 
oblener una curva bien li lisa da. l.a 
funcidn esta de fin id a en la linea 600. 
No pulses lodaviu ninguna leda, pues 
la mtina estEi incompleta y le dura 
error. 

Mtiy rara ycz puede tibienersc umei 
curva perfects al representar la in for* 
mEldon tie I os da Los disponibles. Esin 
es tie esperar* puesestas tratando pro¬ 
bata I idades, no cerlezas, La probabi- 
lidad dc tin suceso (como,, por ejem- 
plo. la de tener lluvias torrencmlos du* 
runic d periodo monztinioo en hi tn- 
dia) es elevada. pero ban existido pe- 
riotlus en que lo que se hEi dado es 
sequin en lugur del esperndo diluvio, 
La siguieiile prueba tlustra perfeeia- 
nicnle csle pun to. Lo que haee es rc- 
petir el experimetuo an buen numero 
de veces y represent a r graficEimentc 
Los resultEidos. Escribe III segumhi 
parte dc nuestrn cuarlii prueba: 

490 FOR g=l TO 200: LET 
gm=g 

500 GO SUB 610 

510 LET g(h)=g(h) + l 

520 PLOT 8 + 8*M0 + 4*g(fi) 

530 PRINT AT 21 r 25,h; Ji ” 

540 NEXT g 
550 STOP 

EjceitlLi EiliorLi III cueitIu parte dc 
nuevo, Una vez dibujada la curva 


ideal, pulsa Ell barra espaciadora o 
SPACE para inieiar d laiizamienlo. 
Observa ah ora la serie dc puntos que 
va *creci?ndo» hasta llenar d espacio 
tie ill ro tie 3li curva. t’uando se com* 
pleta lit prueba. sc hnbrnn dibujado 
2U0 pantos (PLOT de la linea 490). En 
algunos micros, y el Spectrum es uno 
de ell os, e! tiempo que se in vie tie en 
este expert men to es de varies mi au¬ 
tos. Lsiii es la razbn por la que se ha 
cscogido cste numero de 200 en I agar 
de otro mas alto, como el 5W) en la li¬ 
nes! 490, 

Esta pane del programa llama a la 
mtina (Linea 5(K)) que Ilih/.li la mo* 
neda 300 veces de modo que, al iguul 
que suoedfa en la tercera prueba, I os 
lanzamierUos sou j Cumin ados en La 
pane superior derecha de hi pantalln. 
Cada serie tie 3d hinzEimientos es un 
Iuego, y puede dar un. numero uuei[~ 
quiera de enras entre 0 y 30. C] Spec¬ 
trum no tiene d 0 cn hi primer a varia¬ 
ble de la tab La. como lo lie rum otros 
ordenadores, por lo que hem os dc 
prCver d sueeso niro tie que no sc ob- 
tenga ni una sola cara en 30 lanza- 
mi coins. Pern como cste re suit ado es 
tan raro, a tenor tie como se generan 
los mi me ms aleatorios* no lo hemos 
previslo, ni falta qtie hEiee. 19c heeho, 
son improbable^ mi me ms de ear as o 


muy ale judos de 30 o muy ccreanos ll 
cste n inner o total de Lanza m Sent os: 
puede sueeder. pero sll probabi lid Eld 
es minima. 

Mediant? In tabla. La linea 510 
guarda III eueiuu de k>s rcsuliados de 
eada juego. For ejemplo, cada vez que 
cl resuliado de un juego es 11 earns, 
hi casilla G{] I ) sc incremCriLu en iimei 
unidad. y lo mismo pasa con hi G(15) 
si el result jsdo fue de 15 earns. AI ini- 
cio toditS Ills casillas estnn ;i 0. 

Tras cada juego, la Linea 520 somcic 
li cscaia e! valor tie H (d numero tie 
cams en 30 lnnznmlcntos) pant obto¬ 
ner his coordcnadas X e Y. La si- 
guiente VeZ que sucedc d nits mo re- 
sultado se traza ini punto en III misnta 
position de X. pero una unidad imis 
add an ie cn d eje de Y r . Lei linea 530 
guarda hi cuenta dc 11 para cada 
juego. >* la in bien 111 cuent a del numero 
de juegos efectuados. 


EMPLEO DE LA CURVA 

Ejccutii hi cuartLi prueba uiias emin- 
tas veces para ver edmo varia el pcrfil 
tie los puntos dentro de la curva, y 
de spues haz lo mismo pero con valorem 
finales tie GM mas pequenos (linea 
490), Auti sin III curva ideal, pronto 
podras imaginar una curva idcEilizada 
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a lrav£$ dc los pun los clcvados. Hr) la 
prScticii, sin embargo, la in versa tie 
este proceso i magi nano es lo que re¬ 
sults tie un extraordinario valor: sa- 
bicndo el pcrl'il dc una curva, prededr 
los resultados de un experiments fu¬ 
ture 


LA MEDIA MATEMAT 1 CA 

El valor tie H en un punto central es 
tie especial I uteres. hs la tlenominada 
media male mat icy. de Ids 31 vli lores ] i 
posibles it lo largo del eje X, Lin este 
caso. es IS. La media se ideniifieu con 
el punto maxi mo de l:i curva. Lis el va¬ 
lor eon mayor probabilidad, pern no 
es util por si mismo. Sc puedc decir 
que 13 es Lo intis probable, pero tani- 
biiL’ii d memos que 14 y lb son ctisi tan 
probiibles. Hay varios valores comu- 
nes en lonio a I maxi mo, y esio si que 
es util, saber sn g ratio tie dispersion. 
For tan to In media se util i/a para es- 
pcdfieur olro parametro tic vital im¬ 
port an da: la desviaeidn tipica, 0 la 
medida de Ea dispersion. La formula 
tie in desviaeidn tipica es eomplicatla. 
pero no sin una razon. Una vez cal- 
culado esle para metro, puedes asignar 
probabilidades a todos los pantos de la 
curva. 

La desviaeidn tipica es una medida 
de ia variation de los va lores a am bos 
lados dc la media. For ejempio, una 
section tie la curva con una desviaeidn 
de 1.96 en cad a I ado dc la media in- 
eluini, el 95 % tie los resullados, Siant- 
plias la variation lipica a 2.5M la curva 
ineluira el 99 r sf dc los res a I [ados. Si 


empleas un software tic estadfstieas 
eomercialcs, la obtencidn de la desvia- 
cidn lipica esde una extraordinaria fa* 
cilidad. 


UN CASO COW SEIS SUCESOS 

Hay muchos ejemplos de expei i* 
memos que lieiien mas de dos succsos 
posibles, cosa que no ocurriria en el 
Lin/amiento sencillo de una moneda. 
En eslos eases, tleterminar la proba- 
bilidad de un suceso no es tan fad I, ni 
sc soluciona recurriendo a la res pee* 
tiva fila del triaitgulo dc Pascal. Por 
ejempio, en cl caso de un dado, a I ti- 
rarlo puedes obtener seis posibles rc- 
s u I lados. Si el dado no esi.i cargado, 
los seis result ados tieneit la misma 
probabilidad, los posibles resul- 
tados de tirar dos dados? Sc pue- 
den enumerar medianle una ttibia, 
pero siempre has de notar qtte cuan- 
los mas re suit ados posibles hay a mas 
compMcada es la tarea dc determi- 
narlos. 

He aqui una labia de todos los re¬ 
sult ados posibles al tirar un par tic da¬ 
dos a la vez: 



valor dtl primer diwto 

1 2 a J 5 ti 

1 

2 

valor 5 

del 4 

st^LtmLo 5 
dilili] l‘f 

2 3-1 5 6 7 

y l s ft 7 Ji 

.1 5 ft 7 K 

5 6 7 s y 111 

6 7 8 l ) 111 It 

7 H *) 1U II L2 


Como puedes ver, hay 3b posibles 
re sis Ratios (seis filas por seis colum¬ 
nar) antique solo It soil diferuntes. 
Pero hay mas cosas que se deducen dc 
esla tab!a. Solo hay una posibilidad 
conlra 36 de obtener la sum a mas baja 
o 3a suma mas alia (2 y 12 solo apa- 
rcecn en la tabla una vez), mientraS 
que hay seis postbtlidades contra 36 (o 
sea 1/6) de oblener 7 tie sum a. Y hay 
tambicn 6 posibilidades contra 36 dc 
obtener un doble. Es lo que ofrece la 
diagonal que va tlcstle cl mimero 2 
(doble tic doses) Jjast ei 12 (doble de 
seises). 

Com bin a udo cl teorema binomial y 
esiEi tabla, puedes caleular las proba- 
bi 1 1 da tics dc muclios ex per in tent os, 
1 "n buen ejempio dc tirada multiple 
dc dados se encuentru en cl juego del 
Monopoly. Si cues cn la cartel, lienes 
ires oportunidades para obtener un 
doble, dc hi contra no has dc pngar 
una fianza. IntuitivEiinente parcceria 
que liencs un 50 9r de probabilidades 
tic saEir de la cared (3 tirudas. con un 
1/6 dc probabilidad cadn vez)., pero no 
es :isi En Lei tabla puedes ver que Ea 
probabilidad tie que no oh ten gas un 
tloble cn cada lirada cs tic 3(1/36 (5 6). 
Con el leoremEi tlcl blntimio, puedes 
ver que 3 el ptrstbilidad tic no obtener 
un doble las ires veces juntiis cs 5/6 
devado a 3, o sea. 125/216. Lo que da 
alrededor de un 5S, 9f tic posibilidad 
de fraeaso, por tail to si tu situacidn I'i- 
itancicra tc lo permite. cs prcferible 
que no lientes a hi mala suerte y pa* 
gues la fianza para librarte dc tener 
que estar eittre re jas. 


LISTA DE PR VIIALOS EN LA ENCUESTA DE JUNIO 


Primer premie de £5*(M pts. en meiilwo: 

ANA VALOEHITA V1LL0TA.Madrid 

Diez pr&msos de un juego para cada enneursante: 


JOSE MANUEL FERNANDEZ ELVIRA. Alcala de H. (Madrid) 
ANTONIO 0E LA NUEZ LA TORRE, Majadahonda (Madrid), 
T0RCUAT0 FERNANDEZ TEJADA 
JAVIER VAZQUEZ ESTEBAN. Malaga 
ALEJANDRO LOPEZ VINALS. H. de Llobregat (Barcelona) 


JUAN ANTONIO GOMEZ M0HEDAN0 
FERNANDO GARCIA ABRAIDO TEJEDOR. Zaragoza 
IGNACIO MIGUEL MONTILA. Carrion (Palencia) 
FRANCISCO SANTOS JIMENEZ. Madrid 
JUAN ANTONIO GOMEZ YELAMQS. Malaga 
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CONOS, CURVAS 
Y SECCIONES 


■ 

CORTAR UN CONO 

■ 

EL CIRCULO Y LA ELIPSE 

■ 

UNA PARABOLA 

Y UNA HIPERBOLA 

■ 

ROTACION DE CURVAS 



La scndlla figuro del conn es una de 
Ills formas gtannctricas riiiis fasginantes 
de las mateinaficas, y prupomuuu limii 
enters gam a de curvas, Con estos pro* 
yranus pndras investigur sos pmpie- 
dadcs. 

Las cure as han fascinado a los m;i- 
temdticos dgsdg ticnipos imncnioritL- 
Igs, y cuanto mas send lias y el ega Fites, 
mas importantes se eonsideraban. Los 
antiguos matcmaticos griegos enin 
may aficionados a hacer las matem^- 
ticas tan send I las como sc pudiera, y 
por dlo + cuando se d esc u brio que se 
podta oblener toda ana fumilia de cur- 
vas (conocidas como secdones cbni- 
cas) de un simple tajo praeticado so- 
brc on conu, les parecid que los conos 
debian de reveslir un signit’icado es¬ 
pecial. 

De hecho, la bellexa de cstas curvas 
esl6 en que no son puras abstraccjones 
mate maligns, si no que tropezamos con 
cl las en la vida diaria, y nos propor¬ 
tion an una precisa descripcibn de lo& 
fcnomenos t'isieos. 

Naturalmente, on la naiuraleza se 
cnene ntran otras curvas send lias quc 
no son secdones de on gone. La forma 
de una guerda o de una eadena que 
cuclga entre dos punt os es una de 
el las. Se llama catenaria, y, aim que 


parecc una pardbola, ambus curvas 
tienen sutiles diferencias. de tal modo 
que son descrilas mgdiante ecuaciones 
muy diferentes. Pero las secdones tu¬ 
nicas son ini port ll nigs, ya que sirven 
para sefialar el nriodo como se mu even 
las eosas, y, por endg, se necesitan 
para cualquier program a realism. 

Algunas curvas son tambien utiles 
como objelos sblidos tridi mens ion fl¬ 
ies. Los cortes de tin cono son bidt- 
mensionales, peru pueden mtar sobre 
sus ejes y ofrecer formas l rid Linen si o- 
pulcs, Asl el cfrculo se convierte en 
una esfera* con tnfinidud de usos, y 111 
parabola se transforms en un para¬ 
boloids, emplcado en coseis [Lin diver- 
sas como los faros de un codie. e! 
jtiego de espejos dc un ielescopio. 
horn os so la res, etcetera. 

Lisle artieulo se divide en dos par¬ 
tes. La primera describe cad a una de 
las curvas y como dibuj arias en III pan- 
talla. miemras ta segunda ilustra cl uso 


de cslas curvas en simulacioncs como 
la trayectoria de un canjilon uni do a 
una escalera (una el ipse)* o dc una 
persona que cruza el rio a nado (una 
parabola). 

Veras tambien cdnio se dibujan for¬ 
mas espectaculares con el solo cniplco 
de |a hipcrbola y de la el ipse. 














CORTAR EL CG1MO 

Las cuatro ctirvas que se obtienen 
eortando transverse Imente un cono (el 
circuit), la el ipse, la parabola y la hi- 
p^rbola) son muy distimas entre si, El 
primero que las estudid con dctcni- 
micntu fue el griego Apokmio, alia 
por el ano 200 a.C. 

El punto in Ida l esel que for mar i an 
dos liiless que sc cruzan como for¬ 
ma ndo una X, Si sc las hacc rotar so- 
brc un cjc de simetna (veanse las ilus- 
iraciones) sc obtienen this conos que 
pueden cortarse de cuatro mareras. 

Si se practica un curie cn hngulo 
recto con el eje tie sinieiria. la seecibn 
qlte se ohliene es un circuio. 

EJ corte realizado forma ndo un tin- 
gulo entre 90 s v la mi tad del angnlo 
que forman las lineas inicialcs (deno- 
miimdu angulo semivertLcal del cono), 
proportions una section denominada 
etipse, 

El corte realizado formundo un an* 
gulo con cl eje igual al angulo semi- 
vertical nus du una parabola, 

Un corte con un angnlo menor que 
cl semi vertical tla una seccibn con dos 
paries denominada htp£rbofa. La Ini- 
perbola riene dos partes porque el 
corte afecia a ambos conos, el supe¬ 
rior y el inferior. 

Qbserva estos dos casos especiales, 
El corte que incluye el eje, cs decir, 
que corta los conos cn dos mitades, de 
airiba nbajo, proporciona dos Ifneas 
reeias (las que sirvieron para generar 
los conos). Se trala tie un cast? especial 
de la hiperbola En segundo lugar, ha* 
eiendo un corte formando un angulo 
de 90“ con cl eje y por entre los dos 
conos, to que se obtiene .es un punto. 
quo es un circuit] eon radio ccro. 

Las fig Liras que te adjuntamos le se- 
ran suficieriles para comprender como 
se obiiencn rod as esias formas geo¬ 
metrical deseritas. Si te animus, til 
niisiiio puedes const ruirte I us conos \ 
reallzar los curies en diferentes dircc- 
clones, con servirte tan solo de una 
cuartilla de papel. Eos dos conos son 
necesartos para obiener una parabola, 
ya que eon un solo cono obtendris 
solo una pane del modulo. 

Tod as las curvas se gene ran me- 
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d unite sencillas ccuudoraes, aigunas de 
I eis cualcs id quizas ya conozcas. 


EL CIRCULO 

I a ecuacibn tie un circuit? esut dada 
por 

X - A "COS C 
Y = A*SIN e 

donde A es el radio, X. Y un punU) de 
hi dreuiiferentia, y 0 (la lelra griega 
seta o theta), el angulo form ado por 
una linea t'Eja, que habiluaLmente es el 
eje X. 

Esie printer prog ram a dibuja un cir¬ 
cuit? tie radio A. y centro el tie la pan* 

Lilia: 


l_A PARABOLA 

El Lima no tic la parabola depend e 
del valor de umi variable T, y lasecun- 
clones son: 

X = T ; 

Y = 2"T 

El valor T puede variar desde infi- 
nitt? hasta menos itifinilo, pero podc- 
mos hacer una section de parabola 
bastante asequible entre T = 2 y 
T = -2. Estos valores deben aju+ 
tarse a e sea I a en el programs mediante 
un factor M para que quepan en una 
partial la de TV, Este es el program a 
que dibuja la parabola: 


10 CLS 
15 LET a=70 
25 LET x=a: LET y=0 
30 PLOT 127+x,70+y 
40 FOR t=0 TO 2*PI STEP .2 
50 LET x=a*CQ5 V. LET 
y=a*SlN t 

50 DRAW x-PEEK 23677+127,y- 
PEEK 23678 + 70 
70 NEXT t 


LA ELIPSE 


La ecuacion de una el ipse es muy si¬ 
milar a Sa del circuit). Para una elipse 
eon el eje mayor igual a 2A y el cjc 
me nor igual a 2B. la posicidn de cual- 
quicr punto esia dada por: 


10 CLS 
15 LET m=20 

25 LET x=4*m: LET y--4*m 
30 PLOT 127 + x,80+y 
40 FOR t=-2 TO 2 STEP ,05 
50 LETx=m*t*t; LET y-2*m*t 



X = A'COS « 

Y = li'SlN B 

La forma mas o menus achatada de 
la clipse se determina por A y H. Cam- 
bia estas Ifneas: 

16 LETb-40 
50 LET x-a*C0S LET 
y=b*$IN t 


















/ Programacion 




as 

15 LET m=30 
25 LET x=fn/CQS -It LET 
y=m*TAN -1 
30 PLOT 127+x,75+y 
40 FOR t=- 1 TO 1 STEP .1 


60 DRAW x-FEEK 23677 + 127, 
80+y-PEEK 23678 
70 NEXT t 


LA HIPERBOLA 


La hipGrbnla bene por eolation: 

X = A, COS 0 
Y = B*TAN 0 


270°, donde se divide por cero. lo qgc 
el ordcnudor no sahe resolver. Induso 
para vaLores de 0 muy prdximos a es- 
tos. se obtierten valor es enorrrtemeuie 
altos. El program^ quc pneseniamos 
cm plea, por e!lo. dos budes. Y nue- 
vamente, media ole el factor M, se 
puede Llibujar a la deseada escala esta 
figura en la panlalla: 


Una mitad tic la hipcrbola sc ob- 
licne cuando B va de menos 90 D a mas 
90". y la otra miiad cuando va dc nmis 
d(P a mas 270*. Tedricamente es po- 
sible emplear sdlo un buck en cl pro¬ 
gram a que lleve a 0 desde -90°. 90° y 
































50 LET x=m/COS t; LET 
y-m*TAN t 

60 DRAW 127+x-PEEK 23677, 
75+y-PEEK 23678 
70 NEXT t 

75 LET x = m/COS (PI-1): LET 
y=m*TAN (PI-1) 

80 PLOT 127+x,75+y 
90 FOR t-PI-1 TO Fl + l STEP ,1 
100 LET x=m/COS t: LET 
y=m*TAN t 

110 DRAW 127+x-PEEK 23677, 
75+y-PEEK 23678 
120 NEXT t 


HAG AIM OS GIRAR LAS CURVAS 

Los prugranias antcriorcs dibujyron 
las figures tie la rnanera mas sencilla 
posihlc, coo X de eje horizontal e Y 
de eje vertical, Pern esto no siempre 
cs lo que convieue, pues puede quo 
necesites dibujar las eurvus formando 
nn determinado Angulo. La fig, 1 
rnuestra lo que sucedc a on punto del 
borde de una el ipse cuando se le hacc 
girar eon un Angulo de AN grades. HI 
pur to P sc mueve dc la posidtin X,Y 
a su nueva posidbn XT,YT y sus nue- 
vas coordenadas son : 

XT = X'COS AN - Y*SIN AN 
YT = X*S1N AN + Y 15 COS AN 


Tic aqui la rutin a de la rotaddn para 
iu ordenador: 

1000 LET xt=x*CQS (an* PI/ 180) 
-y*$IN[an*PI/180) 

1010 LET yt=x*SIN (an*PJ/180) 
+y*COS(an*PI/180) 

1020 RETURN 

En el program a que te dibuja la 
eurva dcherns imrodudr algunas mo- 
dificadones para que te sirva la rutina 
de 3a rotaddn. Se debe espcdfiear (li- 
nea 17) el angulo de rotaeidr AN. la 
position inicia! ha de girar, y las linens 
deben dibujarse segiin las mievas 
coordenadas XT e YT en lugur dc X 
e Y. Si lo deseas, puedes alterar la K- 
nea 17 para que te permita introducir 
(INPUT) el angulo de giro. 

He aqui I os cambios que debes ha¬ 
ter en el pro grama que dibuja la 
clipse, 

No divides a nadir La rutina de 3a ro¬ 
tation: 

17 LET art-60 
28 GO SUB 1000 
30 PLOT 127+xt r 70+yt 
55 GO SUB 1000 
60 DRAW xt-PEEK 23677 + 127, 
yt-PEEK 23678 + 70 


80 STOP 

17 LET an=60 
28 GO SUB 1000 
30 PLOT 127+xt,80+yt 
40 FOR t=-l.75 TO 1.75 STEP 
.05 

55 GO SUB 1000 
60 DRAW 127 + xt-PEEK 23677, 
80+yt-PEEK 23678 
80 STOP 

17 LET AN-60 
28 GO SUB 1000 
30 PLOT 127+xt,75+yt 
55 GO SUB 1000 
60 DRAW 127+xt-PEEK 23677, 
75+yt-PEEK 23678 
76 GO SUB 1000 
80 PLOT 127+xt,75+yt 
105 GO SUB 1000 
110 DRAW 127+xt-PEEK 
23677,75+yt-PEEK 
23678 
130 STOP 


APLICACIONES PRACTICAS 

Tod as estas curvas puede it tener 
ciertas aplicadcmes prycticas. 

HI cireulo tiene tantos uses que no 
cs po&ible enumerarlos. La rueda cs 
un ejemplo demasiado trivia! de un 
circuit), y un cojin etc de bolas es tarn- 
bier otro uso obvio de la esfera. Las 
csl'eras, o sus aproximaciones, se pre¬ 
sent an con frecuencia en la natura- 
leza. Los ejemplos que se pueden po- 
ner van desde las gotas dc 11 uvia y los 
gran os de guisante hast a las plan etas. 
Pero las esferas pocas veees son per¬ 
fect as debido al efecto de la graved ad, 
e! viento u otras fuenas. Un planeta 
que gira en torno a una estrella podria 
deseribir una circunferenda, pero lo 
mas frecueme es que describa una 
el ipse. 

Una aplicaeidn praeliea de gran uti- 
lidad del ctrcuio cs ia que permite do¬ 
te riTiinar cl me nor coste de transpose 
de una mercancia que puede com- 
praise en uno de dos puestos de dis- 
trihueidn. Pin ejernpio h supongamosque 
td deseas comprar un ordenador 
que se vendc tamo en la casa A coma 
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en III B y que distait cnlre si 3()0 ki¬ 
lo metros. La casa A envia sus orde- 
n adores a traves de medios de trans¬ 
pose especiules y it liii pretiu de 3 pis. 
por km, mkntrasque la casa B cm plea 
su propia furgoneta, que viene a sLilir 
a 1,5 pis./km, Es irmediate marcar el 
area en et mapa de donde sc pnede ob- 
tener el ordenador deseado, a I me nor 
preeio de transports, sea de la casa A 
o de la \i. La idea es marcar lodos los 
pun los donde aminos costes son igua- 
les, y uitirlos por una line a. Lo que ha¬ 
ll ras hecho es marcar los pun los en 
que distand a hasta B es el doble que 
la distancia hasta A, 

Un puuto estaiLi en la llnea entre A 
y B, a UK} km tie A y 200 km de B (ya 
que 100x3 cs iguat que 200X1,5). 
Giro punto esta en la misnia lines a 
3CM> km de A pero cn la dircccitin 
opuesta a B (300 x 3 es igual que 
600X I „5). Si tu lines lodos estos pun- 
tos oblendras un rirculo de radio 200 
km. con forme sc mucsira cn la fig. 2. 
Si resides Jentro del ci'reulo es mas ba- 
rato eomprarlc a A, y si vives fuera de 
el es mas barato coniprarle a li. 

La clipsc lienc [anibien sus usos 
practices, Si proved as la so m bra de 


una clipsc sobre una superfiek plana 
cs posible manlcncr la el ipse de tal 
inanera mdinada que su sombra dti un 
dreulu. Esla propiedad sc utiJizaen la 
valvula de los canales circulares, 
donde sc utLli/a una aleia eliptica para 
controlar el gas o el lluitlo que circu la. 
La a Ida se ajusta a la Liberia justo 
cuando alcanna el angulo adecuado y 
dc csta forma cierra la tuberia. 


PROPIEDADES DE LA 
PARABOLA 

La parabola describe, como sabes. 
la irayccloria dc un prayedil dispa- 
ritdo a I aire. I .os comely s pueden v la- 
jar en forma parabblica alrcdcdor del 
Sol. 

Una propiedad muy util de la pa¬ 
rabola es que los rayos tie Ilia calor u 
olro cuerpo paralelo al eje se re fie j a n 
a t raves del cono. Esla propiedad es 
v ali da en ambos sc undos, por lo que 
una bom hi I la elect rica col oca da en cl 
loco dani un hus. dc Iuz pyraldo, como 
el que se usa en los faros tie los au¬ 
to mbvties. Lit laolra direct: ion, los ra¬ 
ves pa rale los que proceden del sol se 
pueden concentrar cn el foco para ob- 


tener altlsimas temperaluras como 
ocurrc cn los horn os sol a res. 

En la practice, los reflectores ein- 
pleados para tales propdsitos son pa- 
raboloidcs tridimension ales, Otra uso 
dc los paraboloidcs se halla en los dis¬ 
cos que sirven dc artena de radar o de 
radio, donde la anlcna se coloea cn el 
foco y pnede emplearse tan to para 
transniiiir como para recibir senates. 

Una importante caraclcristica de la 
hiperbola consistc cn el hecho de eslar 
formada de tlos partes. Y un uso prae- 
tico de cllo csbi en cl sistema de radar 
de los barcos. HI sisienia sc basa en 
dos eslacioncs dc radar. Una esladdn 
transmite senates normalmeme, y la 
otra solo sc limita a retransmilir las se- 
nyles red bi das por la primera esla- 
cidn. Cualquier bareo que se halle cn 
las proxim [Jades red be am has senates 
y a not a cl item pa que media enirc sljs 
II egad as. 5i continue movjendose de 
[al niodo que conserve esla dl fere neb 
de liempo const ante, seguira una tra- 
yeetoria hiperbblica como la que m os- 
try rnos en la fig. 3. Si el bareo red be 
turn hie n las serial es de olras dos csta- 
ciones de radar y dc nuevo toma not a 
tic la difereneia de liempo hard posihle 
una segnnda hipdrbo]a v la mtcrsec- 
eion de ambas ofrecery la posicidn del 
bareo. 

No pnede haber confusion sob re la 
rama de la hi per hob en que se en- 
cuentra cl bareo pucsto que puedc dc- 
leciarse la sen a I que primero llega. 


ADVERTENCIA FINAL 

Los program as que te ofreeemos 
han si do pensados para una perfeeta 
iLtilizacidn de la pantalla de TV, 
Cuando los uses en tus propios pro- 
gramas. habras tie cambiar el factor M 
dc incremcnto. para que las curvas sc 
dibujen al lama ho que dcseas; o dehes 
tener lainbien cuidado con la parabola 
que girao la hiper bob, eerciorandoie 
de que h>s cahos de las curvas entren 
en la pantalla. Para evitar que se sal- 
gan. altera los finales de los bucks 
FOR ... NEXT en 111 lineu 40 del pro- 
grama de la parabola y las tineas 40 y 
9(1 del program ll de la hiperbola. Para 
encontrar los 3 f mites ex act os deberas 
recurrir al mclodo dc ctisayo y crrtsr. 
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■ 

JUGANDO A NIVELES SUPERIQRES 

EN UN MOVIMIENTO DE «UN MOV.* 

■ 

LA RIJT1NA DEL MOVIMIENTO DEL 

■ JUGANDO A NLVELES SUPERIQRES 


ZORRO 

ft USANDO EL ALGOR IT MO ALFA-BETA 

■ 

MGVIENDO LAS OCAS 

■ USANDO LAS TABLAS HASHCODE 

■ 

EUGEENDO EL MEJOR MOVIMIENT0 

PARA UN JUEGO MAS 


1050 INPUT "MOVER EL ZORRO 
A ";B: IF B*-l THEN GO 
SUB 2710; GO TO 1030 
1055 GO SUB 4000 
1060 FOR A—1 TO XtFh LET 
X = M(H,F): IF X = B THEN 
IF NOT (FN X(X5) THEN 
LET F**B: GO SUB 210: 
GOTO 1200 

1070 NEXT A; PRINT AT 21,0; 
”ESQ NO ES LEGAL 

GO TO 1050 
1110 LET L=SF: LET M-SF: 

LET V{M) = E*M: IF M>4 
THEN DIM R{HF + 3)i DIM 



S{HF + 3) 


1112 GO SUB 1120; GO TO 
1200 

1120 IF L=1 THEN GO TO 410 
1122 IF L<M-£ THEN GO SUB 


1610: IF V<>0 THEN 
RETURN 


1130 LET L = L-1: LET 

V(L) = H*L; LET A(L)=X(F): 


LET F(L)=F 

1140 LET F— M (A{ L>, F(U) 
1150 IF FN X(F)=0 THEN GO 
SUB 1320i IF V>V(L) 
THEN LET V{L) = Vr LET 
P(L) —F; IF V>V(L+1) 
THEN LET F — F(L): LET 
L=L+ 1: RETURN 


1160 LET A(L)=A{L) — 1: IF 

A(L)>0 THEN GO TO 1140 
1170 LET V=V(L): LET F=F<L): 



LET L-L+l: IF L=M 
THEN LET F=PCM-1J: GO 
SUB 210: RETURN 
1172 IF L<M-2 THEN GO SUB 
1510: RETURN 
1180 RETURN 


MOVIEMDG las ocas 


1210 IF PG THEN GO TO 1310 
1220 INPUT "QUE OCA 

MUEVES7 ,f ;G: IF G=-l 
THEN GO SUB 2710: GO 
TO 1202 

1225 GO SUB 4000 
1230 LET C=FN Z(G): IF C=0 
THEN PRINT AT 21.0; 
■’NINGUNA OCA EN”;G;" 5 ': 
GO TO 1220 

1240 INPUT "A DONDEM: IF 
l = -l THEN GO SUB 


La mlina qiic va de I a lines 1200 a 
Lh I hi on 1380 dirige cl mo vim lento de 
Ins ocas. Hay rat in as para el ca&o cn 
que el jugador oomrolsa las ocas —ti¬ 
neas 1220 a 129G— v parti el caso en 
que es cl order ado r quien control a las 
ocas - Ulricas 1320 a 1380. 

500 LET V—0; FOR C=1 TO 4: 
LET G = G{Ch FOR A=1 TO 
Z(G): LET X=M (A f G): IF 
X<>F THEN IF NOT FN X(X) 
THEN RETURN 

502 NEXT A; NEXT C: IETV-1: 


2710: GOTO 1202 
1250 IF FN XU) THEN PRINT AT 
21,0;"NO PGNER OTRA 
OCA M ; GO 

TO 1220 

1260 IF l = F THEN PRINT AT 
21,0;; 3J NO PONER ZORRO 
GO TO 1220 
1270 FOR A-l TO 2(G): IF M(A, 
G) = l THEN LET G(C}=h 
GO TO 1010 

1280 NEXT A: PRINT AT 2L0; 
"ESO NO ES LEGAL 


RETURN 


; GO TO 1220 


1200 GO SUB 310; GO SUB 250 
1202 IF F>28 THEN PRINT AT 
21 P 0;"EL ZORRO HA 
GANADO": GO TO 1410 
1204 GO SUB 500; IF V THEN 
PRINT AT 21,0; M EL 
ZORRO HAGANADO 
GO TO 1410 


1310 LET L-SG: LET M = SG: 
LET V(M) = H*M: IF M>4 
THEN DIM R(HF+3): DIM 
S(HF+3) 

1312 GO SUB 1320: GOTO 

1020 

1320 IF L= 1 THEN GO TO 510 
1322 IF L<M-2 THEN GO SUB 
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1610: IF VO0THEN 
RETURN 

1324 LET L = L- 1: LET 
V(L)=E*L: LET C=1 

1330 LET C(L)=C: LET 

F{L)=6(C>: LET A{L) — 1: IF 
A{L}>Z{GfC)l THEN GO TO 
1362 

1340 LET B = M(A(L),FCL))s LET 
X—FN X{B): LET G(C) = Br 
IF X OR B = F THEN GO TO 
1360 

1350 GO SUB 1120: LET 

C=C(L): IF V<V(L) THEN 
LET V(L)=V: LET 
P(L)=G(C)+C*32 

1355 IF V<V(L) THEN LET 
G{C}=F(L): LET 1 = 1+1: 
RETURN 

1360 LET A(L)=A{L)+1: IF 

A(L)<=Z(F(U) THEN GO 
TO 1340 

1362 LET G(C)=F(L); LET 

C=C +1: IF C<5 THEN GO 
TO 1330 

1370 LET V-V(L): LET L=L+1; 
IF L= M THEN LET C=INT 
(P(L-1V32>: LET 
G(CT=P(L—1)-C*32: GO 
SUB 210: RETURN 

1372 IF L<M-2 THEN GO SUB 
1510: RETURN 

1380 RETURN 


LOS MEJ0RES MOVIMIENTOS 

Estas rut in ms esli'in relacionadas con 
el «un itiovimierilo» t en oiras pa la- 
bras. en ests fasc, cl ordenador solo 


program a j it solo moviitiiento man Jo 
esta buscando cl mejor mo vi mien to. 
Las lincas 410 a 421) repasan todos los 
posibles movimientos qtie puede rea- 
liiar el zurm, uiilizsmdo La di reed o n 
M de irazado. Coloca la subrutina CO 
menzaiido en la linea 2110 (ver ante¬ 
rior). La subrutina devuelvc uei valor 
de P, eonfiguraddn posterior ml mejor 
moviniicnto. y V, evaluacidn posterior 
al mejor movimiento. 

Las Lincas 5)0 a 530 son una rut in a 
similar, pero en esta oeasidri, el or¬ 
denador calcula cut) I es cl mejor mo 
vimiento para las ocas. P y Vested fi- 
jadas de igual modo quo en La rulina 
previa, 

En ambos casos, GOSUB 210 rc- 
coge eE mejor movimiento dc entre to- 
dos los evaluados. 

410 LET V=H: FOR A=X(F) TO 1 
STEP “ 1: LET X=M(A P F): IF 
FN X(X) THEN NEXT A; LET 
L — 1: RETURN 

420 LET B = F: LET F=X: GO 
SUB 210: LET V=P: LET 
F=B: LET 1=1: RETURN 
510 LET V—E: FOR C=1 TO 4: 
LET G=G(C): IF 
THEN GO TO 530 
520 FOR A-1 TO I{Q). LET 
X-M{A,GL IF FN X(X) OR 
CX—Fj THEN NEXT A: GO TO 
530 

528 LET V=B(X)-B(G): 

LET D—C: LET B-X 
530 NEXT C: LET G = G(D): LET 
G(D3=B: GO SUB 210: LET 
V=P; LET G(D)-G: RETURN 


LA TABLA HASHOODE 

En los nivoles superiores de juego 
p refer iras aplicar el algoritmo alla- 
beta. En efecto, vu has uiilizado pre¬ 
via melite cl algoriimu como parte de 
las rutin as de Jos movimientos del zo- 
rro y del de las ocas. Antes de aplicar 
el algoritmo, eomprueba si es con%'e- 
niente utiLi/.ar el algoritmo G.d rivel 
de juego clegido es sufideTuemenie 
alto como para garanlizar sti utiliza¬ 
tion?) 

La rulina que va de la linea 1110 a 
la tinea 1150 contra la al zorro, mien- 
itjjs que la rut in a que va de la linea 
13111 a ta linea 1350 cunt ml a las ocas. 

FI algoritmo se apliea en el ultimo 
lest IF al final de las Mneas 1150 y 
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1350, dcspmSs tie t|ne V(M) ha sidoco- 
locado a I nivel apropiado en 3 as llneas 
1110 y 1310. 

El algontmo alfa-beta sc utilizacon- 
junta men ie con una tecnica conocida 
cumo hashcoding con d fin de confec- 
donai y utilizer una labia de los mo- 
vimienios ya consideration. I-fas he ti¬ 
ding permit? al ordertydor comprobar 
rapid a men le si cl movim lento ya ha 
sido considerado. Cuanto mas large 
sea la labia de hashcoding dcniro del 
program a. mas rap i dame ntc sc debe- 
ria podcr cjccutar el program a. 
feed on sir y utilizer una labia tie los 
movimientos ya consideradon. Hasch- 
coding permits al ordenador compro- 
bar rapidameiUe si cl movimiento ya 
ha si do considcrado. Cuan to mis largu 




sea la tab la de haschcoduig deatro del 
programs. mas rap i dame ntc se de be¬ 
ll a podcr ejecLitar el program a. 

La labia se iniciallza cn las ] incus 
2500, 2750 y 2800. Hay mejores vuh- 
res tetiritos para las dimensioned de 
las di reed ones que soslienen las tablas 
(linen 2500), 3.as direcciones han sido 
dimension ad as to mas largas posibles, 
j rid lean do la memoria RAM disponi- 
ble cn cada ordenador. 

La labia es puesta a cero en las ti¬ 
neas 1110 y 1310. los contenidos sc ve- 
rifican en [as Ei'neas 1122 y 1322* y se 
colocan en las Lfneas 1172 y 1372, 

La subrutina dc verificacibn se ini- 
cia cn La llnea 1610 y la subrutina de 
a juste en la brio a 1510. 


1510 GO SU8 210; LET C = P 
1520 LET C-G-INT {(C/HF + C) 
— C)*HF: IF C<0 OR C> 

= HF THEN GO TO 1520 
1550 FOR A=C+1 TO C+4: IF 
R{A)<>0 AND R(A)<>P 
THEN NEXT A; RETURN 
1560 LET R[A) = Pi LET S(A)=V; 
RETURN 

1610 GO SUB 210: LET C=P 
1620 LET C=C-INT UC/HF+C) 
-C)*HF; IF C<0 OR 
C> = HF THEN GO TO 
1620 

1650 FOR A-C+ 1 TO C+4; IF 
R(A)<>0 AND R(A)oP 
THEN NEXT A: LET V=0: 
RETURN 

1660 LET V=S(A)*(R{A) = P): 
RETURN 
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FREDDY Y LA ARANA 
DE MARTE (I) 


a 

LA TRAMA 

■ 

COMO SE PROGRAMA EL JUEGO 

m 

□BTEWCION DE LOS GRAFICQS 

u 

FREDDY. FLECHAS. GLOBQS 

V LA ARANA 



tclo toitipleio, nes va a oenpar dos ar- 
tLCulos, jHiftj a cam bio vas a cornice r 
un clasico de los juegos elect rdnicos. 

t"n este primer arliculo se estable- 
een los gra ficus y sc initial iza cl pro- 
grama, En cl siguiente, obtendr&s cl 
program a emcra cur solo coser las ru- 
(inas entre si. 


EL JUEGO 


El pun to de parti da para disenar no 
juego cs, claro esta, unu idea: una 
trams o un argumento pueden servir 


Abandon a a su destine a Freddy y a la 
Ytsraz nr ana de Marte mientras le tiqu- 
pas de rcconstruir unodc 


t rumens mas tipicoa. En cl siguicilte ar- 
ticulo tciidras el programa complete 

Freddy v hi arema de Marie, o La pe- 
s ad ilia del iimpiador de cristales, es un 
electronicu que, para ofrecer- 
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O te afanas en ayudar aJ pobre 
Freddy o su final es tan scguro cornu 
apetitoso resit! lari a la araha d desa- 
yurto que imagirtas. 

Hasta aqui el argumenio o la trama, 
[in el tn area dor sc anotar^n tantos 
pun [os cuantos globos sc ha van eon- 
segukto esiaJIar. Pcro las pesadillas no 
suden acabar tan faeilnieiHe: la tor- 
lura del pobre limpiador de ventanas 
au merit a de grada a inedida que los 
globes pasan del ante de el cEida vez 
mbs vdoces. Con que fall? en la des- 
E rued on de tres dc esios, la a ran a cism- 
pnra por sls respetos. 


COMO SE ESCRIBE EL JUEGO 

Son cuatro Jos objetos que posecn 
rnoviiniento en la partial la: la araha, 
que se mueve tan to horizontal como 
verttcalmente; d gloho. que suren el 
espacio y que sd!o sc mueve vertical- 
mentc: Freddy, que tamhien se mueve 
en direction vertical unieamcinte. v la 
flceha que este dispara. La fleeha se 


inucve en general horizontal mente, 
pem cuando a Freddy te da por subir 
o bajar por la esculent entonces la fle- 
eliiL habra de desplazarsc vertical- 
mente junto eon nucstro personaje. 
Sin embargo, qtiienes mas nos deben 
preoeupar son la araha y el globo de 
lurno. Son much as las variables que sc 
asocian si estos dos ubjcuis. La tecnica 
que ntejor se adapt a a cste cusu es al- 
macenar las variables en una labia uni- 
dimensionnl. empieandu una cons¬ 
tant e para referirnos a una easillu en 
particular. 

Kn un segundo pa so habras dc plan- 
[carte edmo visuali/aras estas figuras 
en Ja psinEsilla, Lo que equivale a dc- 
terniinar eusinios dibtijos diLerentes se 
van a necesitar a lo largo del pro- 
grama. Todos los grandest juegos paru 
orde nadores i neorpi j ran d tbu j os ex t re- 
rnadamc-nte and ados y de gran colo- 
ndo. lo cual quiere dedr que este se- 
gundo psiso no has de tomarlo a hi li- 
gera, Para bajar a un buen nivel de de¬ 
tails, const niirein os la figursi de 
Freddy con una ordcnucion Ires f>or 
dos de caractercs LI DLL Peitei visual!- 


Hn el que vanios a examinar, 
Freddy es un limpiaeristales que tiene 
panieo de las araiias. Mi las consult us 
al medico ni a innumerables especia- 
listEts ban logrado que supere su fobia, 
'Fan grave es esla, que uhora le da por 
sonar pesadillas sobre una iiraha mar- 
ciana, enorme, horrible y voraz, o por 
tenor suchos con globos y lances con 
e] tiro al arco, su deporte favoriio. 

A menudo sc ha sorprendido su- 
dun do a eborros. despierto despite s de 
b Liber son ado que estabu Eicorralado. 
su hi do a su csL-Eiler;i y armado no de 
su habitual cubo de la limpieza si no de 
un arco y una aljaba rcpEeta de fle- 
cb eis. Toda su ansla sc habia concen- 
trado cn hEiccr explotar esos globes te- 
mibles que, si logran UegEir liasta la 
jaula de la araha que pende sobre su 
cabeza T csta perdtdo, piles abriran las 
puertas y Jiberaran a I no nienos ic- 
rnido arEicnido. 


/'lu A 
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zyr la yrafia ulilizaremos figuras dos 
por ties (dispondremos dc dos figures 
para que la aniitiaddn resume mas rea¬ 
list a), Pot ultimo, estan la forma del 
gloho y el dibujo de tir« globo que cx- 
plota. Con dos caracteres dGscrih 44 &_ 
la neeha y con olios dos, la 
Esto da un total de 26 caracteres. 

F.n esia primera parte, tic 
biocides los grafieos e tnidalizado el 
juego. 


IMICIALIZACIQNi DE LOS 
GRAFfCGS 


219,251,247,239 
1280 DATA 252,254,254,254, 
254,254,254,252 
290 DATA 95,127,31,31,31, 
63,127,127 

300 DATA 188,188,188,188, 
188,124,252,248 
310 LET hiscore=0 
320 RETURN 


Esic fragments del program a al- 
inacena los DATA de los UDG co¬ 
rrespond! entes a I globo y a la a ran a on 
las tabtas B (o b) y S (o s); tablas que 
se DlMensionan en la li ne a 1000 . 

Las lineas 11)10 y 1020 definen los 
valores inidales de los puntems que 
apumtan a las tablas, antes de estable- 
cer los UIXi. Por ultimo, la I me a 1310 


1000 DIM b(6): DIM s(7) 

1010 LET xpos=l: LET ypos=2: 
LET colour=3; LET 
points=4: LET counts 5: 
LEI rnaJtcoLirtt=6 


/ 


1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

158 


LET xinc = 3: LET yinc — 4: 
LET picture=7 
LET desi=65288 
FOR i=0 TO 25*8-1: 
READ j: POKE dest+ij; 
NEXT i 

DATA 15,63.127,255, 

255,255,255,27 

DATA 240,252,254,255, 

255,255,255,254 

DATA 127,63,63,31.15, 

7,3,6 

DATA 254,252,252,248, 
240,224,192,96 
DATA 32,96,255,255,96, 
32,0,0 

DATA 5,10,252,252,10, 
5,0,0 

DATA 1.64,17,40,16,0,0. 


1190 DATA 127,59,51,99,115, 
35,6,12 

1200 DATA 254,108,102,51, 
49,25,24,48 

1210 DATA 7,31,49,51,127, 

112.235.255 

1220 DATA 224,248,140,156. 

254.14.215.255 

1230 DATA 127,51,50,27,25, 
50,112,224 

1240 DATA 254,204,108,102, 
54,22,3,6 

1250 DATA 15,31,19,55,55, 
63,63,15 

1260 DATA 240,248,248,252. 

252,252,252,240 
1270 DATA 251,219,139,219, 



161 

DATA 128,2,136,20,8,0, 
0,133 

DATA 161,0,0,16,40,17, 
64,1 

DATA 133,0,0,8,20,136, 
2,128 

DATA 48,48,48,48,111, 
111.48,48 

DATA 12,12,12,12,246, 
246,12,12 

DATA 7,31,49,57,127, 

112.237.255 

DATA 224,248,140,204, 

254.14.183.255 


INPUT Juegos 


coloca el marcador a cero, Se eoloea 
csta linea aqui dadti que solo ha de 
ejecutarse una sola vcz durante todo 
el programs, 

! 

INICIALIZACION DEL JUEGO 


3000 LET score-0: LETlevel = l 
3010 LET my=15 
3020 LET bl = 15+5* level: LET 
ax=29: LET ay= 16: LET 
dead = 0: LET props=3 
3090 GO SUB 5000 
3150 PAPER 0: BORDER 0: CLS 
3160 FOR x=0 TO 28: PRINT AT 
3,X; INK 0; PAPER 6:" 

AT 0,x; 1J NEXT X: GO 
SUB 6000 

3170 POKE 23607,60; PRINT 
AT 0,0; INK 0; PAPER 6;: 
”L- M ; level/' B = ”;bl; r ' " f 
rr SC-“tscoretAT 0,20; 
HI- H ;hiscore 
3180 POKE 23607,252 
3190 FOR y=5 TO 21: PRINT AT 
y,30; INK 6 ;"kl”t NEXT y 
3200 POKE 23607,252 
321.0 GO SUB 4000 
3220 GO SUB 4200 
3240 RETURN 

Las Ifnesis 3000 , 3010 y 3 Q 20 colocan 
el marcador a cam y el nivcl de difi- 
cultada uno, al tiempoque inicializan 
una scrie dc variables. La tinea 3150 
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cstablecc lot, eolorcs de La partial Lei, y 
Las Line as 3160 y 3170 visualizan el 
marcador y demas infomnaciones. 

Los POKE de las Uneas 3170 y 31SI) 
que ejecuiara tu Spectrum tienen La si- 
guierle expljcEtcidn: la position de me- 
moria 23607 alberga un pnntero hacia 
el juego de caraeteres, Por lo general, 
esla posieion tiene valor 60, que equi- 
vale a apunlar aL juego normal de ca- 
racteres de la ROM, En este pro- 
grama, sin embargo, los caracierts se 
hau colocado en un area a la que se 
Ilega hactendo el POKE 23607 con 
252. La li'nea 3180 haee estc POKE 
23607 con 252, por lo que el programs 
puedc utilizer kis grSfieos de Lis lei ms 
mint! sen Las, pert> iambien le 
permit e d itso dc mi me-ms y de 
mayusculas. 

El programa reseda un area de 
memoria, por medio de CLEAR, 
y alii eoloca I os UDG. Esle 
CLEAR se ha de ejecutar coino 
parte del programa principal dada 
la forma como nfecta I a ejeeuetoii 
de Elis subrutirtas. Lo haremos en 
la segunda pane del juego, pern si no 
quieres esperar y ardes en deseos de 
ejecutar esta parte del programs. es¬ 
cribe antes CLEAR 65287. 

La tinea 3190 dibnja la escalera. y 
las dos llamadas a sendas sabrntinas 
dibtijan a Freddy y a La arafia. 


4010 RETURN 
4110 INK 7l PRINT AT ay.ax; 
H ef": RETURN 

Esta rut ina se limit a a dibit jar a 
Freddy sob re la e scaler a, y la flecha. 
La position de Freddy viene deterni- 
i3 a da por el valor de MY (o my). 


Igunlmente, la lines 4110 dibujara In 
flecha en cualquier pun to tie la pan- 
taLJa segun scan los va lores de AX y 
AY (o ax y ay). 


LA ARANA IVIARCIANA 


4200 IF s(pict-ure) = 1 THEN Qjg 
TO 4250 

4210 PRINT AT s(ypos) h s(xpos) 
"mrY’iAT s(ypos)+l, 
s(xpQS)’ “op rt ; 

RETURN 


FREDDY Y SU FLECHA 


4000 INK 7: PRINT AT my r 30; 
'W’;AT my-H l,30;”wx";AT 
my+2,30;"yz": IFax=29 
THEN PRINT AT 
ay,ax;”e"; 













m m&m 



4250 PRINT AT s(ypos),s(xpos); 
M qr”;AT s(ypos) + 
l f S(xpOS);"£t rr : 

RETURN 

Esla .mlina se parece en todo a Lis 
res tames rniinus de impresirin, pern 
jiecesita una atercion especial porque 
juega eon dos I'ignras. Am Las son tin- 
presas cn el misnio lugar de la pant ti¬ 
ll una despites de la otrsu lo quo Juice 
quo las pat as del horrible bieho pare/- 
ean moveirse. 


UN GLOBG SE ELEVA 


4200 PRINT AT b{ypQ5),b(xpos); 
BRIGHT 1; INK b(colour); 
"ab’LAT b(ypos)+l, 
t)(xpos);”ccr 3 : RETURN 
5000 LET range=INT (RND*6) 
5010 LET 

b(xpos)sM4*range>+INT 

{RND*4} 

5020 LET b[ypos)=20 
5030 LET btmaxcount}-5-level 
5040 LET b[count) = l 
5050 LET b[colour]i=INT 
(RND*5 )-f3 

5060 LET b(points) = 10-range 
5070 RETURN 

La h’nea 431H1 dibujit el globo en la- 
pantalla, sin mtSs. 

Las re Mantes lineas preparart tm 
nuevo globo en etianlo hay a esla II ado 
el precedente o haya aleanzado la 
jaula de la a ran a. Los globos despun- 
ttin por la parte inferior de la 
en urd de Ins seis lugares 
e lev an dose acto scgnidn vertical- 


menic. MAXCOLINT (o mtixcount) 
de term ina la frecnencia de movimien- 
ios del globo, o sea sit veloctdad. y de- 
pende del nivel de dificuitad clegido 
para el jucgo. Lin tu Spectrum se elige 
el color del globo y de spues sc gsia- 
blece date segiin el grado de aproxi- 
madbn a la escalern de Freddy que se 


Para relent i pnsionera tt la a ran a se 
han dibujado ties puertas, Not liras 
que para tu Spectrum ci caracier ? sig- 
n if tea de heehn mia explosion, y se ut>- 
iiene* cn el modo grdficos* rnediante 
la leela 8. 


escoja. 


LAS PUERTAS 


6000 IF level<> 1 THEN POKE 
23607,60: PRINT AT 
s(ypOSLS(XpOS); rf ";AT 
styposj + l.sfxpos);" 

POKE 23607,252 

6010 FOR x=10 TO 
30 STEP 9 

6020 PRINT INK 6;AT 1,*;”” 

6030 NEXT x 

6040 LET s-(xpos)^!: LET 

stypos)*!: LET s(xinc) = 1: 
LET s(yiric)=0: LET 
s(count)=4: LET 
s(m3xcount) = 4: LET 
s{ pictLrre)= 1 
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ANIMACION IEDIANTE 
GRAFICOS PAGINADOS 


La ulili/acibn dm l<?cnieas simplex <le 
grafieos paghiiidos tif'reec rina real com- 
prens urn dc t tmi iidi i lie b an imaeki n pc hr 
ordutmdor v nhticne unnsrcsiiltados in- 
im-santcs en iu micro. 


Todos los tipos tie animacion se ba- 
san enun fen bine no de perception co- 
notido como persistence de la vision, 
En efecto, esto signifies que ana ima- 
gen que vemos se «conserva» en la 
memoria durante un instante aprecia- 
blc, induso antique la vision se mueva 
hsicia cualquier otro panto. Si se 
time slra rap i dame tile una secuencia 
de imageries estaticas. el cerebro no 
puede ret one r l.os cambios de image n 
que ocurren a tina frecuencia superior 
a doce veces por segundo, aproxima- 
damenie. Como re suit ado, dejy d c se- 
parar las imageries y, con fundi do. cree 
ver movimienio. 

EJ proceso se deniuestra con mucha 
sencillez: con cl <*cambio de paginal, 
en el cual Jos dibtijos. dc cadti una de 
las paginas de un libro pueden ponet se¬ 
en movimiento a medida que se pasan 
las paginas a una cicrta velocidad. 
Una demostracidn mas sofislicada de 
lo riles mo sc enccentra en cl proceso 
die animation porcuadros. 

Estc tipo dc animation consiste en 
dibujar una figura sobre unit pieza dc 
plisllco, denominada celdci t fotogra- 
fitmdo a conimuycibn un par de cua- 
dr os dc pel feu la ulitizando una cSmara 
dc cine conventional montada sobre 
Liitn montura situadta sobre dieha pe¬ 
ll cula. La ceida sc sustltuye a conti¬ 
nuation porotra que muestra una ver¬ 
sion iigerumeme altcnida de la misina 
figura y se repite todo cl proceso an¬ 
terior. Como puedcs imaginin'. esic 
tipo de animation requiere un incret- 
blc numero de imagenes que tkben di- 
bujarsc contienmdarnente a mano, va 
que se necesitan atrededor dc unos 
veinticinco cuadros per cada segundo 
dc pc l feu I ti terminably 


GRAFICOS POR ORDENADOR 

For (an to. ;,por que no util tzar I os 
ordenydores para acelcrar cl proceso? 
Induso el relalivamente hum tide mi¬ 
cro domeslieo puede generar buenas 
image tics, mientrus tj no los ordena- 
dores c sped ales son capaces de oble- 
ncr imdgencs asomb rosy me n tc elabi> 


flops (|00 mi Hones dc ope ratio ties de 
coma Ootante por segundo). Pero 
como las imagenes deben intcrcnnv 
biarsc varias voces por segundo pyry 
ohtener una animaddn realist a. in- 
cluso el Cray no puede generar ima¬ 
genes dc calidad lo bast time rapida- 
mentc como para conseguir una ani¬ 
mation en ttempo real. IIn \ cs de cllo. 



radas. 

El problem a es que able tier ana vi¬ 
sualization dc hi calidad que da por 
supaesla hov cu dfa el publico cine- 
matogryfico requiere una variedad 
fantasticamente extensa dc hardware. 
Una pelicula dc eiencia fiction. Ef 
guerrUrG del espuvut (Sfarfighler)„ con- 
fid en un equtpo informStico para oon- 
seguir 27 minutos de sorprendentes 
imageries, Pero pnru cllo sc ncccsini 
un Cray X-MP dc 12 milloncs dc dd- 
larcs concctado a dos ordenadores dc 
un m ill on de do tares. Esie enorme 
gasio sc considerd que valia la pena. 
ya quo per mi lid crcar image ncs que 
habrian side diftciles dc conseguir en 
el mundo real, 

Foda esla tcenologia esiy muy 
para la gente que lienc acceso a I 
equtpo dc grab acton cinema log rafieo 
o de video, a poientes ondenadores y 
que disponen de liempo de sobra. 
Hero hi mayor parte de gente t|ue no 
dispone dc ninguna dc cstas eosas 
lambicn puede encontrai de gran uti- 
I id ad los grafieos generados por or- 
denydor. For ejcmplo, las imagenes 
animadas son una parte import an le dc 
tod a clase de pa quotes de I>iscno 
Asislido por Ordcnador (CAD: Cvm- 
puter'Aided Design) y lodos los hue- 
nos juegos de accidn depeuden en 
gran medida de rcprescntaciones de 
pantalla alraclivas y eon uua atiima- 
cidn bicn hecha, 

I,a sofisiicacidn que pitede consc- 
guirsc en esias imageries est a li mi lad a 
por la ca pad dad del ordcnador que 
utiliecs. El Cray opera a 100 mega¬ 


40 INPUT 























Programacion j 


■ 

AMI MAC!ON POR CUADROS 

■ 

CREACION DE GRAFICOS 

■ 

GRAFICOS POR ORDENADOR 

■ 

ANIMACION EN TIEMPQ REAL 

■ 

EXPLICACION OE LOS GRAFICOS 

■ 

PERSISTENCIA DE LA VISION 


PAGINADOS 

■ 

AN IM ACION DE PELICULAS 

■ 

UN CU60 MDVIL 


COM ERCI ALES 


las imageries generadas se f liman por 
separado segtm un proceso de cuadros 
convencional, 

Los nivoles de details inferiores tic 
las iniagenes perniiten quo [os cuadros 
sc gcncren mas ir£pidamente. Real- 
men te* existc un simulador tie vuelo 
en el ciial Ins Tepresentaciones razo- 
n able memo exactas de un avion cn 


vuelo son gencrudns it raidn de SO ve- 
oes por segundo, obleniendo efectos 
animados de gran reaiisnio. 

La razbn de la dificultad de la ani¬ 
mation por ordenador a gran veloci- 
dad es la cantidad de informacibn ne- 
ccsaria para cad a imagen. Cusnito mas 
detallada sea 6sla. mas memoria se nc- 
cesita para almacenarla, lucre me ma el 


ntimcrO de CO lores dispouibles, y la 
cantidad de RAM requerida para at- 
macenar la in form ad on relaliva a I co¬ 
lor creeera timibien. 

Cuanta mas memoria se util ice para 
Eilrruiccnar la image n, mas trabajo fen- 
dra qtie llevar a cabo la CPU para ac¬ 
tual: zarla, La razbn por la cual la ma¬ 
yor part? de pc lieu las comerciales ge¬ 
nera das por ordenador cm plea n 3a 
an ini ad 6n por cuadros es simple- 
memo que el proccsador no es !o bus- 
lante potente como para actualizar 
grandei areas de memoria rapida¬ 
me file. Si la Equalization de 3os gra- 
ficos es un proceso lento, induso para 
quicncs uttlizan ordenadores pat eli¬ 
tes. ^corn.0 puede un programador cei- 
sero obtener animacibn utilizando un 
micro'? Una solucibn con si sic en uti¬ 
lizer gra ficos paginados. 


^QUE SON LOS GRAFICOS 
PAGINADOS? 

Todos 1 t)s ordenadores duimislieos 
disponen de un Larea de memoria aso- 
ciada a la pan tall a. Puede tralarse de 
memoria mapeada. t lo que signifies 
que a cada position de pan tails le co¬ 
rrespond tin a position dc memoria, o 
puede estar Organizada utilizando un 
fichero de visualization, 

Cam los grafleos paginados, cn vcz 
de construir la siguiente imagen direc- 
lamenie en la memoria de pantalta, se 
reserva uei artEi en alguna otra parte 
para dicho propdsito. Una vez com¬ 
plete! la nueva imagen, se copip a la 
RAM norm eiL men EC Lisociada a la pan- 
tall a, Estas areas de pan tally adicto- 
males se denomirtan paginas, por lo 
oral se conoce a esta teen tea coino gri- 
ficos paginados. 

Obviamenic, si s6lo deseas dibujar 
uita imagen, los grificos paginados 
pueden parecer de poca util id ad, Sin 
embargo, si deseas escribir un pro¬ 
gram a en el cual una pagina de texto 
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vaya seguida de tin a irnagcn, piensg 
cuun convenient seria que luerns cei- 
pu/ de empezar creando la primera vi- 
sLiali/aciuri grttftea gii algun olro lugar 
de la mcnioriii micrttrascl usuario estii 
ocupado leyendo toda la pagiua de 
insiruedones. ( uEindosea neecsEmn cl 
gr&fico, -sc ahorra tiempo, ya que £sie 
sc encucnira present? cn m area de 
In RAM Si es convenienle, puedes 
emplear todo el tiempo en liacer cil- 
eulos por ti misTiio y emplear el or- 
denador psim visualizar has imageries 
urn rd pi da me me conio sea necesaricu 
Pero la ventaja real dc las gruficos 
paginudos sc eonsigue euando deseas 
visualiizar mas dc unu imager en ra- 
pida sucesidn, Los comEindos grtil'ieos 
del BASIC habinuilmente escribed so- 
lamcnte cn La rneinoria tie punt alia, 
Esto signifies que las imagenes sc 
const ruyen cn la pail alia y a conti- 
mmcion se salvan. Micntnis que hi uti- 
li/Eiuksn tie graficos paginados no 
aporla rtingunu rapidez a la construc¬ 
tion tisica de turn image it cn la p:m- 
Lalla, ima vez efectundos jos cti kudos. 


diehas iimigcitcs pueden irunspnrtanse 
dc la memoria a hi pantalla muy ru- 
pidaiiigntc. Asi. I os graficos pa gin ados 
conservan la stmplicidad del BASK . 
com bin ad a con ana velocidad tic re¬ 
present Eicidn muclio mayor. Y si dis¬ 
pones varias i in age lies en d 1st in las 
areas tie memoria, puedes I lam arias 
cn nna seeuertcia rap Ida para perinitir 
represen taciones relativamenfe eono 
plejas. 


ALGQRITMO DEL CUBO 

Supongainos que deseas conslruir 
una sceuenda aniniada simple que 
mnestle hi rotacidn tie un cubo. Has 
deeidido que cuairo imagenes ser&n 
suficicnics para represeniar una roia- 
cidn del cube y deseas que cste girc 
eineo veces, La e struct mru de tin pro- 
grama tipico pudria pareeerse a esio: 

for coiitador = l to 5 do 
begin 

limpiar la pan l;d la 
present a r imaged rnlmero 1 


limpiar la pan la lla 
presentar Lmagcn ntimero 2 
limpiar la pantalla 
presen tar iinagen ntimero .1 
limpiar la pjirtalla 
presentsr imaged ntimero 4 
end 

La i tie El es bustuntc simple. Se lim~ 
pi a la pan tall a. cada una de las etiairo 
LiTiEi.genes sc dibuja por itirno y se rc- 
pite el proeesu hasta que el cubo hay a 
girndo cinco veees. 

La desventaja de este procedi- 
alien to reside en que dibujaia cada 
imagen cinco veces. Los calculus du¬ 
ra ran un cicrto itempo cada vez, por 
loque Ea animacion rcsultante sera dc 
bfijEi calidad, con un ««sa3lo* aprcciable 
entre cekIei imaged. 

Veainos ah ora uu algoritmo alier- 
nativo, que inuesirEi cl procedimienlo 
general dc un program a estruciurado 
en torno las tecnicas de graficos pa- 
ginados: 

limpiar la pant alia 



4a INPUT 









































format' irmtgen numero ] 

al mace run da Los dc pant cilia en p;i- 

ginEi de memoria I 

limpiar la pamalla 

form lu r ini agen numero 2 

airnEicenar datos ite pan [alia cn pa- 

giiui de memoria 2 

limpiar la pantalla 

formar irruigcn numero 3 

alniaccitar datos de pantalla en pa- 

gina de memoria 3 

limpiar la pant a da 

format 1 imagers niimero 4 

abniacenar dE)ios dc pant a II a en pd- 

girtEt de memoria 4 

for conlador = I u> 5 do 

presenter memoria dc patina ] a 

pantalla 

presenter memoria de p&gina 2 a 
pane alia 

present a r memoria de pagina 3 a 
pant a Liu 

presenter memoria dc pagina 4 a 

pantalla 

end 

EJ program;! es mas largo y todavin 
tienes que pasnr por el lento proneso 
Je calcular y dibujar las cualro ima¬ 
ge nes, pero la animaddn no empieza 
hasta quo sc ha renlizndo dicho pro- 
ceso. 

Una vqz a I mace n ad as en memoria, 
las Imageries pueden volver a llamarse 
muy ripidamerite. " 

Antique d dibujo se efectua todavia 
en BASIC, el trozo de programa real 
que m tie vc una imageti determined a 
en memoria sera una corta ratina en 
cbdigo m equina. Esta transfiere una 
pantnlla erst era tie information mas de 
prisa de lo que el ojo puede ver, la 
esencia dc la animaddn. 


OEMOSTRACION DE GITA FI GO S 

El siguiente programa deni nest ra 
una ap lie action simple dc los graficos 
p agin ados. 

Cmtio d programa eon lie ne cbdigo 
inaquina para obtener la riecesaria ve- 
locidad en el i me ream bio de las ima- 
genes. salvalo antes de ejecutarlo para 
en bar perea nces. 

Se te pidc que pulses una teda des- 
pLtcs de haberse dibujado hi imageti v 
debes pulsar otra teda mas para que 


comic nee la ulternancia de las iiniigc- 
nes, 

Puedes mili/.Eir este programa como 
base para itis propios experiment os. 
cambiando las Imagenes dibitjadas. 
Un proximo amculo explicate eon 
mas detalle las teen leas utilizadas, a si 
como el modo de llevar ta sofislieaei6n 
de la animation hast a los IfmEtes de lu 
ordgnador. 

Este programa. utilizable en Spec¬ 
trum de 4iSK solamente, te date una 
animaddn simple dc un hombre sal- 
tando cn un [rampolin. Antique la ma¬ 
yor parte del programa esen BASIC, 
hay algo de eddigo maquinu que da la 
velocidad requerida para I la mar Ieis 
paginas desde 2 a me nutria. 

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 
7: CLS 

20 CLEAR 53230 
30 GO SUB 220 
40 LET srce=64: LET 
dest-208 
50 CLS 

60 CIRCLE 128,168,7: PLOT 
128,161: DRAW 0,-15: 

DRAW -10,-10; PLOT 
128,146: DRAW 10,-10: 


PLOT 118,161: DRAW 11, 
-5: DRAW 10,5 

70 PLOT 108,106: DRAW 40,0: 
PLOT 113, 106: DRAW -8, 
-8: PLOT 145,106: DRAW 
8,-8 

80 GO SUB 270: LET 
de£E-de5t+16 

90 PRINT AT 21,0; "ptifsa tec la 
cuartdo estes listo": PAUSE 
0 

100 CLS : CIRCLE 128,141,7: 
PLOT 128,134; DRAW 0, 
-15: DRAW ^5,-16; PLOT 
128,120: DRAW 5,-17; 
PLOT 118,125; DRAW 10,5: 
DRAW 11,-5 

110 PLOT 108,106: DRAW 15, 
-4; DRAW 10,0: DRAW 15, 
4: PLOT 113, 105: DRAW 
-8,-8: PLOT 144, 105: 
DRAW 8,-S 

120 PRINT AT 6,4:”!!BGIMGir 
130 GO SUB 270 
140 PRINT AT 21,0;"pulsa tecla 
cuando estes listo": PAUSE 
0 

150 LET srce-208: LET 


INPUT 43 















dest=64 

160 PRINT AT 17,0;”pulsa una 
tec I a para RESTORE": 
PAUSE 0 

170 FOR n = 0 TO 1 
180 CIS 

190 GO sue 270: LET 
5 rce=srce+16 
£00 NEXT n 
210 GO TO 150 

220 DATA 1,0,16,17 r 0,0,33,0, 
0,237,176,201 
230 FOR i = 53231 TO 
53231+11 

240 READ byte: POKE i,byte 

250 NEXTi 

260 RETURN 

270 POKE 53236,dest 

280 POKE 53239,srce 

290 RANDOMIZE USR 53231 

300 RETURN 


DESCRIPCION DEL FRQGRAMA 

La linca 1 El determina los colorcs de 
la pantalla, del horde y de los grdficos; 
negro, negro y bianco respect!va- 


mente. La linca 20 neserva un area de 
memona para el ctfdigo maquina que 
utilizar&s y, a conti nuatidn, la tinea 3E) 
envia al programs a tin a subrutina si- 
tnada cn las lincas 220 a 2-fit) h que pre¬ 
para el ebdigo maquina. Esta subru- 
lina lee los datos de la line a 220 y los 
coloca cn cl iirea de memoria reser- 
vada pur la linca 20 antes dc volvcr a 
la lines 40. Esta ultima linca define 
dos variables: TJsrce dest. sree es el 
byte alto de la direction de domic se 
van a tom a r los datos y dcst es el byte 
alto dc la direction de almaccna- 
miento temporal. Le indican al orde- 
nador ddnde debt leer la imagen de 
patitalla y en que parte de la memoria 
debe colocarla, 

Una vezhecho esto, se dibuja la pri- 
mera de las dos imagenes correspo ri¬ 
dicules a los dos tiempos. un hombre 
cn el tire impulsado por el trampolin, 
de lo que se encatgan las tineas 60 y 
70. La lines SO envia primero al pro- 
grama a la I Inca 270, en donde hay una 
rutina que pone tus numeros corres- 
pondientes a dust y sree en el pro- 
grama en eddigo maquina y, a conti¬ 
nuation, llama el eddigo maquina para 


que eopic la portion de la pan tall a en 
la que sc vc la imagen del humbre con 
el tram poll n. 

El paso siguientc consiste en crcar 
la imaged de la segunda pdgtna a al- 
macenar, l.as dos lfneas que lo llevart 
a cabo son la 100 v la 110, mientras 
que la line a 120 imprime un efecto dc 
son Ido no audible. Esta segunda ima¬ 
gen sc almacena en la linca 130 Ja cual 
envia al programs a la subrutina si- 
tuada cn la line a 270, mientras que la 
lines 150 intereambia los valores dc 
sree y deal. lo cual tlene cl efecto dc 
volvcr a cargar la imagen de la RAM 
a la pantalla. Las I Incas 150 a 210 dc- 
terminan un buck que alternant las 
dos imageries creadas, Dicho bude se 
ejeeulara hasta que pulses la tecla 
BREAK. 

Puedes utilizar estc programs para 
preparar tus pro pi as animations tic 
dos cuadros, cambiando los comandos 
graficos dc las line as 60 y 70 y dc las 
lincaS 100 y 110 para obiener nuevas 
image nes. Pero en circunstantias adc- 
cuadas es posit le tencr hast a oeho pa- 
gin as ejecutandose dc man era secucn- 
cial 
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Software 


MAPA, CARGADOR 


Y POKES PARA 



FUTURE KNIGHT 
(CONT.) 

Seguimos con cslc arliculo, hi 
continiiacion del inapa y eomenEnrio 
del fabuloso juego del FUTURE 
KNIGHT. El mes pasado vimos 
ct>mo pasnr Me it men te a trav£s do [os 
innumerable* peligros y tram pas que 
nos acechaban, los die/ pri meres 
nivdes. 

Final i/am os, si records bien o 
echais mano a la re vista anterior, J 

cogiendo el objeto mas import ante J 
del juego: el RELEASE SPELL; I 
objeto que no debemos dcjiarlo o M 
cambiarlo por iiingtin otro si 
q ucre mos llevar a buen ter mi no la 
I i be radon dc la Princesa del trdgko 
letargo a la que ha sido soitiefida por 
el pert'ido y maligno STROC. 

acto seguido pasaremos tie nivel 
( 11); en este tendremos quo 
dirigirnos tres pan(alias hacia Ja 
derecha, sit names cucima del EXIT 
y llegjiremos at 12. Lxisien on didio 
nivel dos EXIT: el primero de ellos 
conduce a I nivel 15, y cl segundo al 
nivel 13. Para llegar liasla el ultimo, 
podemos ir por cl que queramos, ya 
quo los dos conducen hasta cl 14 que 
es por donde tenemos que ir. Una 
vez en esie homos dc dirigirnos hacia 
la derecha y hacia aha jo y veremos 
la sal id a; nos siluaremos encirna y 
pasaremoSi a I Id. En die ho nive! 
tenemos que dirigirnos 5 pan La this 
hacia la derecha para encontrar la 
e nt rad a a I nivel t7, tenemos que 
subir hacia arriba dos pa lira I las y 
ulespues seguir hacia la derecha 
don de encontraremos el pasadi/.o por 
el que pcnctraremos al IS. Pam said 
de este nivel hemos dc dirigirnos tlos 
pan (alias hacia la derecha una hacia 
.ibajo y encontraremos EXIT, 
seguimos dos pantallas mis hacia Iti 
izquierda y ve remos la ! L k 
Ln eslc pen ultimo nivel solo 
iendremos que dcscciider dos 
pantallas hacia aha jo v llegaremos a I 


tan esperado y dcscado final- Pero 
no crcais que todo el monte es 
oregano. Todavra existed 
dificultades, terriblcs dificullades. 
Para lleg&r a la princesa a van/a in os 
cinco sin iest ms pa be I tones hacia la 
dereclia y vislumbruremos a nuestra 
tnuy amada STALINA, pero... 

[Rayos y conicII as! nos cs irtiposiblc 
ostrccharla entre nueslros hra/os. 
^Oue haccr? Sencillo. Regrcsaremos 
a la pant all a anterior y apretando la 


tcel a correspond iontc para activar el 
RELEASE SPELL podremos 
rescatar a nuestra amada do las 
horrendas garras del sumo eterno: 
nuestra mision ha bra acabado con 
exiEo. 

Y asi cs c6mo el intrepido ^caballoro 
del futuroft cumple su mission: liberar 
a Stalina. 
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SIMULADORES 

DEPORTIVOS 


Como promctimos cn cl numcro 
anterior, volvemos una vez mas eon 
otro monografico sobre simuladores. 
dcdieado en esta oeasidn a los 
program as de terna deport ivo. 
Debido a su extension, lo hemos 
dividido en varias partes, b primera 
de las euales os presentamos a 
coniinuaekin: 


TODOS SIN EXCEPCIQN 


Cuando comenzamos a ciaborar la 
relacidn de programas qtie deblan 


vision global, era la que tengan 


documentor estc arti'culo, nucstro 


eabida todos los si m til adore s dc tema 


firmc proposito era el dc rcscriarlos 
tod os sin exception, Sin embargo, 
de spues de eon tabi lizar y clasificar 
hasta tin client a tilulos* no nos quedb 
mSs re medio que pasar por alio 
algunos tic los mas intrascendentes, 
de forma que pudieramos centrarnos 
con mayor deuille y profundidad en 
aquellos que verdaderamente pueden 
interesaros. sin tener que 
extendernos demasiado. 


deport ivo que por su cal id ad* su 
exito comerda!, o por cualquier oira 
ntzdn, havan aportado algo a esta 
breve (pero intensa) historia del 
software. Para fad Ei tar una 
panor£mica mas dara y inejor 
ilustrada del con junto, los hemos 
esiructurudo en grupos ternS ticos, 
calificandolos en La bias comparatives 
y valorando en ell as los cualro 
aspectos que podemos con side rar 


mas import antes: el dssono grsifico, la 
animacibn, el realismo y ei in teres. 

Hspcramos que con todo ello 
teng&is elememtos de juieio 
sufidentes para formaras una 
opinion sobre la situacidri actual de 
los simuladores deportivos, y del 
camino que hasta ahora han 
recorrido. 

A continuaridn* comenzaremos 
nucstro analisis hablan do de uno de 
los grupos mas briMantes en la 
historia dc los simuladores: los 
programas de tenia olimpico. 

NOT A: No debris olvidar que 
algunos de los juegos que vamos a 
comentar en estc monografico ya no 
sg fabrican, y por lanto es possible 
que tea git is difkui lades para 
encontrarlos. En todu caso, se suck 
eumplir la regia de que los 
programas mas in te resumes y de 
mejor cal id ad son de publication 
recknte, y por tanto fadlcs dc 
adquirir. 


SIMULADORES DE 
TEMA OLIMPICO 

Lo primero que llama la utencion 
en los si mu ladores de tema oltmpieu, 
sobre todo si sc (rata de los mas 
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redentcs 1 es la espectacularldad de Ja 
animation grafica v el elevado nivd 
lecnieo alcan/.udo en su desarrollo, 
cJclanes quo quedan. darameute 
reflejados en los tixilos eomerciaJes 
obigmidos y cn La unanimtdad de la 
crdica a Ja hora de hacer 
valoraeioncs. Aunque cxistcn 
multltud de argumentos que pueden 



ex pi Star el porque de csie hecho, los 
in as convince n tcs sue leu ser 
precisamente aquellos que se refieren 
a la propta qaturalcza dc Los 
simuladores. como reproducdones o 
recreation de circunstancsas de la 
vida real, en Las que se perstgue la 
maxima aproximacidn posibLe, 

En efccto, la itecesidad dc 
ajustarse fid in erne a Ja realidad, ha 
impuesto a los program adores ana 
Conn31 ua busqueda de nuevas y 
mejores solutiones tccnicas. que son 
las que en mayor mod id a ban 
impulsado el dcsarrollo de los 
program as de simulation, 

No obstante* esta ardua tarea de 
investigation lam bid n Jia 
de term made Ja lentrlud con que ban 
ido apareciendo nuevos iiiulos. ton 
el agravanle de la competent:La, 
much as voces 
desJeaJ, dc otros 
juegos mas Ladles 
dc program ar y 
mas comerciales, 
como son Los 
arcade. Por ello, 
puede dccirse que 
los sLnmladores 
deporti vos 
sicmprc ban ido a 
la tabeza en 
cuanto a calidad, 
pero nunea en 



cuanto a numero. 

Scguidamentc, nos detendremos 
cn sels comentarios pormenorizados 
de los mejorcs (y tasi linicos) 
program as public ados hast a la fecba, 
reman tandonos a La primavcra de 
!%4l 


OLYWIPtCON 

Este programs fue et primero de 
tenia olmipico que nierece 3a pena 
mention a r. Con unos graficos aun 
algo toscos y una animation 
deficitnte, quedd muy pronto 
ilestasado, antique logrd mantenerse 
durante un liempo entre los «numero 
uno* del momenta, mas por J'aJta dc 
com pc lend a que por sus propios 
meritos, Fue present ado por la 
com pari a MTTEC, vn dcsaparctida, 
y sc comercialLift) en Espaiia a traves 
de iiendas que importaban 
dircctamente desde cl Rcino Uni do. 
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VIDEO OLIMPIC 


Si no nos equivocamos, VIDEO 
OI JMPlC fuc el primer program*! tie 
eslas caracleiislieas renlizado eri 
Espana, onneretamente per la firm a 
D1NAMIC. A pesar tic su modest a 
cal id ad leenicEi (la ammacidn grafica 
se realize caraeter a caracier), 
tod avia hoy sc vende en Inglatcrra 
con notable exilo, dentro de tma 
serie de bajo precio muy popular. 

Las pruebas que reproduce VIDEO 
GLtMJMC son: 100 metros I isos, 
jabalina, martlllo, 100 metros vallas 
y naiacidn. 

DECATHLON 

*Uno tie I os mites de la historia 
del software,:® Cayo como un 
bombazo, avalado por cl cxito en bs 
maquirtas recreativas, y se vend id 
L’ftmo nunea se habla vendido hast a 
entonces ningun otro programs, Hue 
desarrollado por nn equipo de 
programadores que mas tarde 
akanzttria una gran fuma a traves de 
oiros titulos de caraclcrfeticas 
si mi lares, y se present^ eon cl sello 
dc OCEAN DECATHLON esta 
Eimbientado en las 10 pruebas 
iradicionales de la motlalidad 
ohm pica del rmsitto nombre, y t'ue 



realizado bajo supervision 
de Daley Thompson, uno dc 
los mejores especial istas en 
atfetismo, y eampedn dc las 
ultimas Olimpiadas, 


Durante 1985, 
Eiparccieron dos nuevos 
si mu I adores que vinicron a 


DOS NUEVOS 
SIMULADQRES 



it 

: 5* o*a?-oo 


consolidar definittvaniente el modelo 
sent ado por cl DECATHLON, junto 
Et tin gran numero de programas 
de porti vos de di versa tematicEi, quo 
mds tarde oomentaremos. Se trala de 
los famosos '.(.SUPER TEST» e 
«l IYPER SPORTS** dos 
sc n sac i on ales ^numeros uno» que 
till n no ban sldo super ados. 


SUPER TEST 

Este prog ram a sc presen to a 
bom bo y plattllo como la 
continuaddn del DECATHLON* y 
tambien llevd la firma de OCEAN . 
Estd considerado eomo uno de los 
mas completes si mu I ado res 
deport ivos, no solo por su 
inigualable ealidad grat'iea. si no 
tambidn por el elevado mimero de 
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pruebas que incorpora y el nivel de 
deialLe alcanna Jo en cada ana dc 
el I as. AlmacenaJas en dos bloques 
de memoria. conticne las si guic rates 
modal id ades: tiro con pistola. sitlio 
de trainpoKii, slalom gigante, re mo, 
salto de ski. soga, Innzamiento Jo 
penalties y dclismo] 

HYPER SPORTS 

Fue realizado por el mismo equipo 
de programadores que los dos titulos 
anteriores* aunque esta vez sc 
publico con production dc 


exclusivamcntc compel id ones de 
invierno: Bobsled* salto de ski. 
patinaje artistico* patinajc estilo 
I i Lire, hoi dog acreo, y ski dc fern do. 


IQ ULTIMO 


Por cl mumcniu, *lo ultimo* en 
esta dase de sinuitadores solo es ana 
re alidad para los afortunados 
usuEirios dc COMMODORE, Sc 
(rata de WORLD GAMES* una 
pequeila niara villa del software que 
pronto esiura disponible para 
SPECTRUM. Cube destaear de esic 


IMAGINE. Basieaincnle, cs una 
corttinuacidn del SUPER-TEST* coo 
algunas mejoras en la an i in acton dc 
Ins at let as y pruebas dc mayor 
interns y origin alidad. Las 
mod alidades que ineluye son; tiro at 
plate, natacidn. tiro con arco, potro, 
salto dc longitud, y leva n lam iemo dc 


publication, a finales dc 1985, dei 
HYPER SPORTS. Este cs uno dc 
Ids pocos casos en que la conversion 
de COMMODORE a SPECTRUM 
ha sido realizada sin desvirluar 
grave me nte La presentation gr&fiea, y 
solamqntc por esc delallc ya merece 
una especial men cion. Como su 
nombre indica, ineluye 


programs, ante to do, La tremenda 
original idad de las pruebas que 
reproduce (pruebas que* poroira 
parte* ni son olimpicas ni Itcgaran a 
scrlo minca); sal to de barriles. 
ievantamiento de pesos, rodeo, 
troncos rodantes, tanzamiento de 
tmnqos, sal to desde los aeantilados 
de Acapulco,.. 


pesas. 


WINTER GAMES 

WINTER GAMES cs tin 
extraordinario simulador creado por 
EPYX, a partir dc una version 
■Origin aLmente desarrollada para 
COMMODORE, A pa redd en 198b. 
eubrieitdo el vaelo dejado desde La 


OL YMPtGGH 

DtSENO 

GFSAFtCO 

7 

ANIMACIOH 

6 

REAUSm 

B 

1NTERES 

5 

VIDEO OUMPIC 

8 

5 

7 

7 

DECATHLON 

9 

8 

9 

9 

SUPER TEST 

W 

9 

9 

9 

HYPER SPORTS 

9 

10 

9 

9 

WUTER GAMES 

10 

8 

9 

8 
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SPIRITS 


GO SUB 50 

CIS: PRINT "INTRODUCE LA 
CINTA ORIGINAL" 
RANDOMIZE USR 23296 
FOR n=23296 TO 23375: 
READ a: POKE n,a; NEXT n 
RETURN 

DATA 205,67,91,221,33, 

203,92,17,223,16 

DATA 62,255.55, 205. 86,5, 

205,28,93,205 

DATA 67,91,221,33,203,92, 

17,25,12,62 

DATA 255,55.205,86,5,62, 
201,50,23,94 

DATA 33,0,64,17,1,64,54,0 
1,255 


• IDPO SQFTO ■ VIDEO-AVENTURA 


SPIRITS ccmsigue crcar en quien 
juega con el por primera vez. el 
efecto de que realnicnic sc esia 
jugando a algo dife rente. de que no 
es una aventura contada como 
much as otras. si no algo 
co mpleiamente nucvo: 

La paiUiilla apart' ce dividida en 
dos paries. En la zona superior, se 
desarrolls la action propiamente 
dieba, protagonizada por un mago 
que debt liberal' a una princcsa y an 
caballero. para de spuds derroiar al 
Aguila Infernal. En la parte inferior, 
ciene lugar de forma sunultanea tl 
scguimienlo de los objetos y ios 
person a jes que el mago Liene que 
enconinir para cumplir la mision con 
dxito. 

La a ventura se dcsarrolla cn el 
interior dc dos east ill os, unidos entre 
si por tin pasaje subterrineo, Los 
p asiI los y las mazmorras es-Lati 
ambiomados con un buen diseno 
grafieo, ocupnndo un total de 
pantallas muy superior a I habitual en 
otres programas (aunqtie sin lie gar a 
los 142 hnbiticulos del 
SURVIVOR). 

En definitiva. una excelente 
videos ventura a la qtic podemos 
augurar ura exito seguro. 


EL CARGADOR 

10 REM CARGADOR VIDAS 
INFIMITAS 'SPIRITS' 


65 DATA 26,237,176, 243, 49, 
95,234,205,196,93 

66 DATA 175,50,253,200,195, 
130,187,221,33,0 

67 DATA 0,17,17,0,175,55, 
195,86,5,0 


AN1MACIQN 

9 

INTERES 

9 

GRAFICOS 

9 

COLOR 

8 

somo 

7 

TOTAL 

42 
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THE IHTEftMBTlONaL 
YACHT CHALLENGE GAHE 

COPYRIGHT 133? 
ACTIVISION 

CODE BY Q*DiE. 

A SOFTWARE STUDIOS 

AAAAl I T f n U 


SAILING: 
COMPETICION A 
VELA 

• ACTIVISION • SIMULADOR REGATA 

Son poco$ bs dcportes que aim no 
ban sido llevados al micro a truves 
de uit program a de simulation, En 
esta ocasiidn le ha tocado el turno a 
las rcgatas. un depone de elite que 


va puedcs «practicar» sin moverie do 

tu casa. 

Como sabes* las rcgatas sueler) 
con si stir en una a varias pmebas 
de velocidad en un trayecto de 
forma variable, general mettle 
triangular, delimitado pur 
bali?:as, que no put den scr tocadas 
por los participantes + 
eomputdndose los t tempos a efectos 
dc la classification final, 

Sidntatc a Ja mesa de diseno, 
dibuja tu propia cmbareacidn a vela 
de alta competition, y part id pa con 
cl la en la mis emotion ante regata 
international, contra las 
representations de 16 paiscs. Ahora 
denes oportimidad de demoslrar tus 
aptitudes como capitan de yaie, al 
mando de un rapido velcro que iu 
mismo habriis disenado previamente, 

SAILING of race unos bucnos 
graficos, emocidn, y el aljciente de 
ser ei primer simulador de 
competiddn n£utica disponible para 
SPECTRUM. 


ANtmCIQN 

9 

tNTERES 

7 

GRAFWOS 

$ 

COLOR 

6 

SQNIDO 

6 

TOTAL • 

36 
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ENDURO RACER 


• ACTIVISION ■ SIMULATION DE 
RALLYE 

La fir eh a ACTIVISION ha 
present ado redentementc en 
Esparia la conversion para 
SPECTRUM tie ENDURO 
RACER, un cmocioiiarLtc 
shntilador de moto-cross que estd 
causa ndo un gran impacfo en la 
erotica cspccidizada hr i tanka. 

Como es sabido* Ea earacteristica 
eomun dc las pruebas 
motociclisticas tie ve loci dad 
(on ire el las, cl mo to-cross cs 
co in pro bar la reslsiencia de la 
rruSquina a su maxima potencia, Son 
las mas espeetacularcs y, en 
eon seat end a, las que mas atraen 
hi ateneion del publico. 

Et prog rain a reproduce con 
sorprendente fi deli dad las durys 
con die tones de los rallies todo 
ter re no. a t raves tie dneo dreuitos 
con oiros [tintos eseertarios 
diferentes. Induye opddn para dos 
jugEidorcs, Led a do redefi ruble* 
controles de direccibn. aeeleracibn, 
frenado y sal to (mas conod do como 
«caba]lito»), a tie mas de di versos 
indieddorcs dc velucidad, liempo, 
etcetera. 

Sobre pistas dc arena ert cl 


desierto, cam in os fore stales, 
barrizales y carrcteras as la I tad as, 
de herds demos tear tu habilidad a 
I os mantles de una sofisticada T.T.* 
en pugna contra un gran numero de 
petigrosos oponentes. 


IX SPECTRUM 4fiK/1 2ftK/+ 


ANiMACION $_ 

INTBRES _ 8 

GRAFtCOS _ 7 

COLOR 7 

somo Jf 

TOTAL 36 
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NEMESIS 

• KONANII a ARCADE 

La firm a Kona mi acaba de p Risen La r 
en cl Rcino Unido las versiones 
AMSTRAD. COMMODORE y 
SPECTRUM. 

Este juego, que tamo exito obtuvo 
cn sc version original para MSX, 
e star a pronto cn Espana, disponibie 
para nuestros ordenadores 
SPECTRUM. 

El jucgo esta planteado seguri el 
Ei'pieo esq ue in a de desarrollo en 
bandy had a la derecha, eon scroll, y 
varias fases sucesivas en dificultad 
crccienle. Sin duda, este mo dele no 
eneierra en si mismo ninguna 
originslidad, por cuanto se lia 
re pc lido en ocasiones innume rabies, 
pero los autores det programa han 
sabido dotarle de una serie de 
clememos novedosos, que 
coni ribiLycn a hueer dc NEMESIS 
uno de los programas mas originales 
y a dicti vos de cuantos be in os 
probado: La imaginacitin desbordante 
de los escenarios, la profusion y 
varied ad grdfka, y el enioeionantc 
desarrollo de la accidn, son det all es 
q ue alcanzan cotas de verdadera 
genia lidad. 

ALIi donde Los ere adores de 
NEMESIS han sabido lucirse con 
mayor cxito. es en Las diversas 
opciones dc La nave protagonists. 
aeeesiblcs desdc cl ted ado segun cl 
nivcl dc bonos de energia obtenidos; 
dos capsulas dc energia pueden ser 
cam bind as por urt Lanzadnr de 
misiEcs; tres permiten doblar cl poder 
de dtsparo: cuatro, pro pore ion an un 
valioso laser, y seis, un eampo de 
fuerza. Coord inar la adecuada 
seleccibn dc las armas eon |y 
ubtencidn de capsulas dc energia. 
esquivar obstaculos, disparos y 


esperara csta ocasidrt pEira Eicabar 
con una de (ns vidas. 

Reeonuccras el final de la 1C fase 
al lEegar a una montan a desde donde 
salen andanadas de mi sites. Despucs, 
grandes volcanes que escupen lava 
sobre su citna tralardn dc dartc cl 
golpc dc gracia. antes de que 
aLcances la fase siguientc. Dos 
consejos: no internes destruir Eos 
lanzadoTCs dc misilcs (esquivalos por 
debajo); acaba con los volcanes 
subiendo todo lo posible, y 
disparando varies rnisLIes dc byja 
cota sobre ellos. Por tin. te 
encontraras con un obst^tculo cornur 
al final de todas Las Eases: la nave 
nodriza. 

Mas adclantc deber&s enfnentarTe a 
graildes imageries. dc La IsLa dc 
Pascua, alien igenas que sc ccrraran 
sobre ti para devorarte. escenarios 
invert id os. dragones dc roca, y toda 
una niortifera pleyade de mistertosos 
encmigos. 

Podemos garamizEirEc que cs 
absolutamente itnpostble Jlcgar haata 
el final sin «ayuda». E)e hecho, segun 
confiesan en Konami, ni sua propios 
program adores lo han logrado. Asi 
pues. estumos ante un sensational 
programa con un exiraordinyrjo reto 
aguardandote. ^Te atreves? 


El jnego comienza con varias 
olcadas inofensivas dc naves cn 
mis id Ei dc njconocimiemo. 

Destruyendo la ultima nave dc eada 
oleadn. despues de haber acEibado 
con todas las demits, apareccrd una 
cipsula de energia que pod ras 
ohtener pasando por encima de ell a. 
Mas tarde, tlegaras a una scrie dc 
grutas defenditlas ]ior baterias de 
ca nones v dos peligrosos encmigos a 
los que ha bras de destruir: un 
monstruo en forma de mariposa. y 
un curioso personaje que se desplaza 
sobre un imiellc. No dejes que este 
ultimo se coloque detras de ti, pues 


enemigos, siguiendo siempre hacia 
adelantc, sin poder detenerse, es el 
diffcil objetivo de este frenCtico 
arcade. Para faciLitarte un poco Jas 
cosas, a eontinuacibn vamos a 
descriL>irie brevemente et contcnido 
de sus ocho fascs; 


ANmetON 

9 

1NTERES 

9 

GRAF (COS 

9 

COLOR 

8 

SONtDO 

7 

TOTAL 

42 
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novedoso: per un lado, el juego de 
hi mural la de ladrillos, y por otro, el 
arcade de faxes sucesivas, ran 
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Si t\ dud a, SIGMA 7 es Line de los 
me j ores arcades de la tsjmporada, y 
creemos que sc constituent on un 
exlto para Multi-Arcade. 


LOS ARCANOIDES 

• IMAGINE ■ RAQUEIA-ARCADE 

ARKANOIDS es una cspecte de 
inezcla en La que sc combi nan do* 
mode los clasicos para obtener olro 
extraordinariamente original y 


enemigos mesperados y sorpresas 
acechando en cada pant all a. 

Diffcilmenic podriamos daros 
d eta lies mas concretes. 
ARKANOIDS Cs Lin juego que bay 
que ver para ereer. uno de esos 
arcades en los que ocurren tantas 

cos as y tan dife rentes que 
upenasse pueden 
d esc rib ir. 

...Rcpentmamente, 3a 
nave cambist de tumario, 
los Ladrillos se ianzan 
contra cl la. apurccen tres 
pelotas en vez de una. 


cuerpos extrunos invaders 3a pantalla, 
sc invierten las formas, cambism los 
colores, la nave va ahora mas 
despacio. luego mas de prisa... en 
tin. solo apto para maestios. 


SIGMA SIETE 

• DU RE U a MUITI-ARCADE 

Dcspues de un largo periodo de 
sileneio, DURELL vuelvc al 
mercado con un extraordinario 
arcade, ambientado cn siete etapas 
con 3 «subjuegO£» diferentes cn eada 
una dc el las: en el primero, deberas 
volar en tina sofisticada nave, 
luebumJo contra varias oleadas 
sucesivas de min as espaciales; cn cl 
sc gun do. tu misldn consistira en 
reeorrer los pasiltos de lira estaeidn 
gravitational, cnfrentandoic a los 
robots que la custodian; y en el 
tcrcero, habrax de resolver un 
com pie jo acertijo 
futurists. 

El juego csul planteado 
eon un desarrallo griifieo 
tridimensional de notable 
rcalismo. apoyado en una 
tecnica muy superior a la 
habitual en la mayoria de 
los arcades, y una 
originalidad innegable. 


ANlMAGtON 

f 0 

tNTERES 

9 

GRAFWOS 

$ ' 

COLOR 

8 
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? 

TOTAL 

42 
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COLOR 
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niencionado, entire los mejores. Si 
ores amante dc los hue nos graficos, 
no Ee lo pierdas. 


SHADOW SKIMMER 


• SDKTEK-EOGE ■ ARC6DE-LABERINT0 


Como antes eoment3bamos, elitre los 
arcades resefuidos en cste numero no 
hay n in jiiin «patito feo*. AI iggal que 
NEMESIS, SIGMA 7, v 
A R KANO IDS, SHADOW 
SKIMMER se caracteri.za por una 
excelente eatidad iccnica, y unos 
graficos de los quo 
antes no se vetan mas 
cte uno vez por 
tempo rad a. 

Hi oh jet i 1 vo del 
juego consiste en 
airavesnr los tres 
sectores de] casco dc 
una gigamesea nave 
nodriza, penetrar en 
su interior, y alEi hacer 
algo que no sabemos 3o que es 
porque las instrucciones no lo 
especifican, y porque el nivel de 
dificultnd nos lo ha impedido 
com pro bar por nosotros misrnos. 

Aunqtie desde el punto de vista 
grafieo s<? trata de tin juego 


reulmentc hue no, m valor aci tin 
general puede quedar un poco 
ensombrccida si tenemos en cue n La 
Otros factores, conio el nivel de 
adieu [bn. No obstante, SHADOW 
SKIMMER refine tod as las 
eondiciones necesarias para figurar 
con la pequemi salved ad 


AMMACION 

9 

INTERES 

7 

GRAFICOS 

9 

COLOR 

7 

somo 

6 

TOTAL 

38 



capaz tie ca leu Ear la 
pcrspec t c vei cor recta 
desde cualquicr lugar 
do tide sc ha lie la bola, 
dnudo asi una aniagen 
tridimensional dc gran 
reulisno. De la misma 
inanera, el efeeto del 
«vuclo» dc la bola una 
vc 7. go! pc ad a, 
hacibitdosc mas pequena 
a medida que se aleja, y 
proyeetarido su somhra 
sobre el ecsped, estu 
pC r feet time ntc logrado, 

En suiiia, un si mu la dor dc gran 


1 SPECTSUH 


LEADER BOARD 

• US GOLD ■ SIMUUDOR DE GOiF 

Por fin tenemos e litre nosotros a la 
esperada version SPECTRUM dc 
LEADER BOARD, program a 
firm ado por US GOLD, y 
present ado junto a otro interesante 
simulador deport ivo va comentado 
cn INPUT, 10 FRAME. 


El juego per mile eompetir dc uno 
a eualro jjugadores, elcgir palo, 
cateular distaneias. dar «efectos*, y 
dispone de una tnodalidad dc 
prdeiieEi. Tam bib rt es posible 
seleocionar nivel de dificultad (de 
amateur a profesional), y elcgir 
numero de hoyos. 

Antes de realizar un golpe T la 
visibn del campo es unalizada 
minuccosamente por el programs 


real is mo eon un nivel grifieo 
excelente, 


ANtMAClQN 
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INTERES 

8 

GRAFICOS 

8 

COLOR 

8 

SQNIDO 
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TOTAL 

35 
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DRAGON'S LAIR 
{II PARTE) 

• SOFTWARE PROJECTS ■ VIDEO' 
AVENTURA 

For niucha habilidad v maesiria tie 
que prcsimias, no pod ms evitar quc 
3ns ocho nucvas pruebas del 
DRAGON'S LAIR te pongatf en 
ridiculo dcbnle de tus amigos, 

Seguramente, no tcndris excesivas 
difieultades para salir con bien dc los 
RAPE DOS DHL RiO 
SURTL R RANEO, urta prueba 
facilona para dar canclia a I os 
nova!os; pt-ro si adcmas consigues 
sobrevivir a3 CANON DE ROC AS y 
at SALON DEL TROMO. puedes 
comenzar a creer en los milagros. 

De todas formas, pwo importa 
quc dures it nos segundos mas o 
me nos. ya quo hagas lo que hagas 
acabaras igualmente humillado ante 
La pant a Ha, No te esfuerccs: si no 
sucumbes cn las MAZMQRRAS 
DEL REY DE LOS LAGARTOS, 


apos tamos La miestra a que la pierdes 
cn la MAZMORRA HI.Ed RICA, 
o en d ABISMO DEL MOSAICO 
MISTI CO , ^ 

Asi pues, como Slegar a la ultima x ^> 
prueba cs praciicamente irciposible, ^ 
no nos vamos a molestar en 
mcncionar la hotel!a quc encierra 
clave del juego. ns la G RUT A DE 
LOS MQNSTRUOS DE RARRO, @ 
AI fin y al cabO. de poco servim que 
lo bideramos,., / 


\o bEtnls cn el SALON DHL 
CABALLO MAG ICO. Ls Inutil 
intemarlo. [.as rctoreidas menies de 
los prog ram ad ores de SOFTWARE 
PROJECTS han hecho un buen 
trabajo, y tu no vas a estmpearlo por 
niucho quc te e in penes. 

No obstante, si de vcrdad, de 
vcrdad. eres un super maestro 
espedalizado tsn arcades «King-Size*, 
y todavia te quc da alguna vida 
—permit asenos dudarlo—, 


ANIMACIQN 

7 

IN TERES 

7 

GRAFICOS 

9 

COLOR 

6 

somo 
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TOTAL 
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GOLPE EIM LA 
PEQUENA CHINA 

* ELECTRIC CREAMS ■ VIDEO- 
AVENTURA 

BIG TROUBLE IN' LITTLE 
CHINA cs cl iiiulo original de 
Lino tic 3o$ ox it os rineitiatogrHlfieos 
do ki produecora Twentieth 
Century-Fox, adaptado a I micro por 
ELECTRIC DREAMS, Al igua! que 
ki pel ion la, el programs [leva en 
Bspana el iitulo dc GOLPE EN LA 


PEG ULNA CHINA quo 
gcguramonte os sonarmudio, 

Como ya sabre is Jos quo hay a is 
visto la peltcuLa, [os protagonistas dc 
La aventura son Jack Burton y Wang 
Chi, dos jovenos que, uyudados por 


eleceidn), micfltras log otros dos Ic 
siguen n i odas paries (este si si cm a ya 
Lo habninios visio en sent]os 
program as dc ASTLRIX v LI. 
MJSTERIO DEI. IMJLO). Cada into 
es especialisU en un i ipo do con bate 



distinto: Jack Burton maneja 
pufios v. si la encuentra, una 
moruTcra pistoia Bushmaster: Wang 
Chi, adenitis dc ser espeno on Aries 
Mardales. tain bid n usa la espada, 
Por ultimo, Egg Shen com bate con 
poderosos rayos magieos. 

Desde el pun to dc vista Icemen, 
no cabc dud ei tic quo GOLPE EN 
LA PEQUENA CHINA supeni it la 
mayor]a do las- apresttradas 
adaptEteioncs dc peUculas que se han 
lieclio liasta ahora, Aunque los 
grEificos son modestos, el dcsarrullo 
original de la pebeuki y su 
eniocionante argumento han si do 
trasktdados al micro eon gran 
aderto, hacienda dc esie programs 
u na interesante y ad set I va 
vidcoEi ventura. 


el mago Egg Shen, tienen que 
infiltrarse en los domirtios 
subterraneos del Barrio Chino, y 
Isbcrar a sus rcspectivas novias, que 
han si do capturadas para hacer con 
el las sacrificios human os, 

Los tres person a jes so mu even 
juntos por la pantalla, pom tii solo 
manejas a uno de ellos (a tu 
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GRAFICOS 
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COLOR 
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62 INPUT 





































SURVIVOR 



•fyf r fvfrp 


* TDPO SOFT ■ AVENTURA 
ECDLOGISTA-FUTURISTA 

El argument o de este program a (sin 
duda el mejor de cuantos ba 
present ado TOPO), es linn e specie 
dc a legato ecologist a en version 
inacabra. El objelti del juego 
consiste en ayiidar a tin espantoso 
bichar raco endnta (es dectr. 
embarazado) a sobrevivir y 
perpetuur su espeeie cei el interior 
de una giganlesca nave-reserva, 
t rip u lad a por imus pc quo nos seres 
extnaierrestrcs, Para lograrlo, 
debera Llevar una dicta cquilibrada 
a base tie tripulantes humanoides 
en crudo, y poner en lug nr seguro 


los die/ hue vos dc donde said ran 
las futuras crias, aparte 
nattmilmentc. de superar mullitud 
dc pcligros, 

Como puedes aprcciar, 
la final! dad * ecological dc 
este programs es opuesta 
a la del famoso ALIENS, cn que 
el jugador had a lodo lo posibk 
por esterminar a la odiosa madre 
dc los monstruos y su progenie. 

Es tamos complctamcnte seguros 
de que un argumenio tan original y 


adietivo como este, con iinas 
pan lal I as como ias que pod c is ver 
en las fotografias, tienc garantiiado 
cl ejeito. 
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CORTOCIRCUITO 

• OCEAN a VIDEO-AVENTURA 

«jHay que capturarlo antes de que 
sus arm as inalen a mil Jones de 
inoccntcs!*, bramd cl preside nte. 
«]No! HagamosEo exp Eo tar cuanto 
antes*, oontestb el jefe del 
departamentg de seguridad, 
pen^ando que sblo ass podria irsc a 
cenar tranquilamentc a su casa... 

Habfa ocurrido lo impretEeribEe: un 
rayo activb Ios circuitos del robot 
experimental numero cinco de la 
seric SAINT, hacidndole cobrar vida, 
y dnndole la capaeidud de radoeinio 
suficiente eamo para saber que iban 
a por £1, y que tenfa que hater todo 
It) posible por impedir la captura. 
Dcntro de la fabrics donde lo habian 
almacenado, bused las componentes 
necesarios para aetivar su la&er y su 
mecan^mu de super salto, ton ayuda 
de las terminales del ordenador 
central, Despuds, tendio varias 
tram pas a ios guard ias de seguridad, 
y cargo en su memoria Ios sc is 
programas neccsarios para ampliar 
sus funciones, antes de eseapar 
pret [pit ad ament e dc alii. in id an do la 
segunda parte de su singular 
aventura. 

Una vez en el exterior, se vto 
envuelio en una desenfrcn&da 


tendris muclios problemas para 
lograrlo, antique de todas formas 
tampoco va a ser demasiado fad I 
jAniino! A ver cuanto tardas en 
cupiurar el robot numero dneo. 


carters, 
perseguido por 
guard!as y 
robots de 
seguridad, y 
hostigado por 
animales 
salvyjcs. en un 
paisa jc lie no de 
obst&cdos. Mas 
larde... 

Mueho nos 
tememos que 


para saber que ocurre al final de la 
segunda fuse de SHORT CIRCUIT, 
vas a tester que esforzarle por 
deseubrirlo tu mismo. Teniendo en 
cuenta que el rtivel de dificullad no 
es muy alto, y que el juego results 
extraordinarianiente adictivo, no 


AMMACfON 

5 

IN TERES 

8 

GBAHCOS 

8 

COLOR 

8 

somoo 

7 

TOTAL 

36 


64 INPUT 



































EXPLORER 

* ELECTRIC DREAMS ■ VIDEO- 
AVENTURA ESPACEAL 

To encuentras a 30 billones de a nos 
luz de] taller espacial intis proximo, y 
todavia mis lejos de la lienda de 
aero naves us ad as donde te dieron el 
time. ^Que cual cs el problems? Tu 
nave no ha podido resislir la on trad a 
en atmdsfera de uno de Eos mirndos 
del «irea exlcrior» T y varios trozos 
de sus paries mas vitales se han 
desprendido del casco, perdiendose 
en algun lugar de las vast as 
extenskmes de Jung] a del plane La. 
Maldeeir al vende dor que le estafd 
an mil Ion de erdditos, an tail Billy «el 
hone$to», no servird de nada. tomo 
lampoco te sera de much a ayuda 
lamcntarte dc tu desgracia. Lo mejor 
que puedes hater cs cbger tu 
modesto equipo de busqueda, 
complies to por un jet porfdtil, nueve 
aerofaros de radio, die/ zumbadores 



anti graved ad , un 
sonar de objetos, 
an radio vector, 
ana brtijula. una 
pistols laser, y 
unas boras 
pesadas 
(pnodestof), y 
encontrar I os 
componentes 
que le 
permilirin 
reparar la nave y 
regresar a la 

PidL 


Awmcm ___9 

INTERES _ 7 

GRAFtCOS _ 8_ 

COLOR _ 8 

SONtDO 7 

TOTAL 33 



por delante, sea inocente o culpable 
(ya sabes, disparar primero y 
preguntar despues), conio si tu 
fueras el mismisimo Billy el Nino. 


COLT 36 


• TCPO SOFT ■ ARCADE WESTERN 


Armado con un rev6lvcr del calibre 
36 largo, y ayudado por un individuo 
que te indiea por ddnde van a salir 
ms cncmigos (un tipo sordomudo 
con ima intuieibn extraordinary, que 
te hace sen as con la mirada), deberas 
linipiar un poblade del viejo Oeste 
de bandidos, ptstoleros. indios, 
ventanas, bole I las, velas, pajaros. 
ea hallos. y todo io que sc te ponga 


El program a ofrece un complete 
panorama del poblado, visto desde cl 
lugar donde tc enciientras, eon un 
punto de mira en el ccntro que 
indiea el lugar hacia el que apuntas. 
Las muniebnes estan limit atlas a 
euarcnla disparos cn cada fase. pero 
cad a vez quo superas un nivel del 
juego T acabando con todas sus 
ban das, obtiencs un nuevo cargador 
de otros 40 disparas. 
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COLOR 
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I nte rca m biacomp ro/vend □ pro g ra m as 

para el Spectrum Plus, adem^s compm 
MODEM para dieho ordenador. Mandar 
Bertas a; Antonio Toribio Carreras. Po- 
ligono Puerta Madrid, sector Malaga, 
pdf, Granada, puerta 6, 3. 3 izq. 23"7^0 
Andujar. 


Cambio juegos Spectrum. TambiSn 
cam bio y com pro libros de c6digo ma- 
quin-a. Enrique Alapont C/ Maestro 
Vails 1-13. Valencia (460221. Ill 
<961367 63 94. 


lotercambio prog ram as para el Spec¬ 
trum 48K., Tenge much as novedades 
(Bomb Jack 2, Ace of Aces, Short Circuit 
y muchos mas]. Javier Dominguez Te- 
jero. CJ Ramon y Cajal, 22, I. 61 D. San- 
turce. Vizcaya. Tl: (94] 461 80 33. 


Van do ZX Spectrum 43K r interface 1, 
Microdrive, 2 interfaces para Joystick, 2 
joysticks de Spectra video (Quick Shot I, 


azoco 

il) r 3 cartuchos de rmcrodrive, 20 cas¬ 
settes de juego, 10 cintas de cassette 
especial computador virgenes. Todo 
nuevo. Solo 26.000 pis. Pedro Jesus 
Atce Guerrero, Urbanization Las Bri- 
sas, 1. €/ Eolo. 6. Mairena de Aljarafe. 
Sevilla. 41927. Tlr 76 20 66, 


I nte ream bio juegos, ideas y mapas del 
ZX Spectrum, in teres ados escribir a; 
David Alvarez Gonzalez. 0/ Saavedra, 7 
E. 33208 Gijon. Asturias. 


Club para todos los amigos aficionados 
a I Spectrum y compatibles. Promote- 
mo? contestar a todas las cartas. I. Soft. 
Club. Bda/ Torresoto. C f Treana, 4. 
11401 Jerez de la Frontera, Cdidiz. Tl: 
{9561 32 12 34. 


intercam bio programas para el Spec¬ 
trum Plus con usuarios de toda Esparia, 
mandar lists a: Agustin Rodriguez 
Obel. Huelva* 62. Trigueros. Huelva. 


Vendo o cambio por cassette o cual- 
quier periferico (menos joystick) todas 
las re vistas IMPUT SINCLAIR a parse i- 
das hasta la fecha. En ca?p de vender- 
las, por S.000 ptas. Tamblfin cambio 
prog ram as de jueges y utilidades. Juan 
Gabriel Villena. Cf San Isidro. 27. Padul. 
Granada- Tl: [963179 02 64, S6lo tar 
des. 


Vendo Hisoft Dsupac ensamblader-de- 
sensamblador Gens-Mons, original: y 
con. instruct ones en gastellano, Llamar 
a Jos§ Antonio- LI el da. Tl; (973) 
76 05 43. 


Compro Interface pare spectrum, asi 
como joystick ambos en buen estado y 
precio asequibie. Tambi^n quisiera 
contactar con usuarios del Spectrum de 
alrededores de Navahermosa. L. Este¬ 


ban Manzanares. Prado, 21. 4515( 
Navahermosa, Toledo. 

Vendo Spectrum Plus (del arid 35) cor 
fuente de alimentation, cables, manu? 
de instrucciones (Bspanol), cinta de dt 
mostracidn (Goldstar en ingles), 3 jut 
gos: The Drive lb, Bubble Buster y 
Underwurlde, con todas las in aimed < 
nes para llegar al final sin problems- 
(espanol). Per solo 20.000 pts. Migut 
Garcia. Tl; (91) 719 24 46-Apartirde la 
15 h. 

Vendo si mu led or de Spectrum y S{ 
mon r s Basic (en cinta) para CBM-64 cor 
manuals? incluidos. Solo 5,000 pts. Pe 
dro J, Gomez P£rez. Avd, de la Baza, 31 
3* A. 21002 Huelva. Tl; (955) 24 20 31 

Vendo Spectrum 48K, en buen estad 
{con cables, transform ad or, etc.] ca^ 
sette marca COMPUTONE, interfat 
Kempston y Lin joystick, cinta de di 
mostraetdn, programas de juegos, ui 
lidades, aplicaciones, etc. Todo p< 
35.000 pts. A.L. Barms. G. Rubin, 
Pontevedra 36001- 


Cambio juegos de Spectrum; belico 
de deportesy de aventuras poralgunc 
de los siguientes: Terra Cresta, J* 
Break, Infiltrator o por cargador unive 
sal de eddigo m Equina C/M. [Se est 
diarin ofertas), L< Leonardo Lara G 
mez. C/ Rosales Portdn, 10, 1,° D. Ccu 


Vendo ZX Spectrum Plus seminueVgj 
con todos sus aecesorios; cables, Irani 
forma dor y ademas interface Kepstoi 
Todos los manuales del ordenador 
dos libros de informatics aplicadj 
Cinta guia de funcionamiento y trescic 
tas de juegos- Tcdo por 26-000 ptl 
Adrian Sanchez Gdmez, C/ Eustasi 
Amilibia, 4. 3. D B, San Sebastian 2001 
Guipuzcoa. Tl: {943)46 63 70. 




En ef sorteo correspoiuliesite al numsm 2D entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a los 

NIEJORES DE INPUT ban resultado ganadores: 



N0MBRE L0CALIDAD 


Julian Ru\z Herguedas 
Agustin Alarcon Muller 
Adrian Saichez Gomes 
Daniel Costa Royo 
tiscar Esteban de Pablo 
Francisco Lopez Urtiaga 
J. Carlos Adrian Garcia 
Carlos Zarzuela Vilafranca 
Jose Antonio Pineiro Vidal 
Luis Gonzalez Fernandez 


Valladolid 

Sevilla 

S. Sebastian (Guipuzcoa) 
Barcelona 
Vrllaverde (Madrid) 
Pontevedra 
Portugalete (Vizcaya) 

Olesa de Montserrat (Barna) 

Madrid 

Salamanca 


JUEG0 ELEGID0 


Gauntlet 
Deep Strike 
Terra Cresia 
The Great Escape 
The Great Escape 
Nuclear Bowls 
Misterio del Nilo 
Livingstone, supongo 
Tbe Great Escape 
Howard 
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InleHace Hlt>l'jMusica.' Insliwienl Drgitai Interface). SakCo Seri RS 23Ii 
b«J rsccional. Dos raradwes |>ara |Qysr%;ks Ccax-ctor items 
conipgtifcteicm locks lo$ mwklos Spec-lmm arfWrK E-Jic-fv &) panla la 
Vvlos ^rSiOi^S RAS-lC cn POM 43 K.0A$lC wmpaliWe «*tS&BCErwn 16 K, 
4-3 K y ZX + ! 28 K BASIC, Wfflpatitfe cor. IX SpeclAirfl 123 


‘.^icroproceSflCllX ZBt'A 128 K RAV 3?J? R&M TttJssfO dfi $3 (KlSS 
.^ctfumnas ■ 2-3 f as c? lf*ld GrifsttBdealla ng^erfn 
i256 ’ 1 K7 piK^ls) & chores con drc r de bicada uno 
Caicuiadciia cn panic, ta 3 canales desdwto pfOflramattese 
independerts Casselie i££*par<)da Sal da TV y monitor RGB 


a. AiarttJ;22, 28040 Madrid. Tel 359 30 Dr. Tele) 47660 INSC E far 459 2292 Dcitjaciwi wCalalwi* C HwafSH. LID. Tel 326 LASS. 080 L5 BwelOfl) 
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GAME OVER \ ARMY MOVES 


SPECTRUM * MSX 
AM5TRAD *CBJ#64 


A MSi RAD 


AMSTRAD 


875 PTS, CADA UNO, NUEVO PRECIO DINAMIC 

*> ★A'***** *★*★++ *********** * * 
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